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ESC=0M! 


Jeszcze przed oficjalnym wy- 
wiadem udało nam się dotrzeć 
do prezesa Escom Poland - 
Pana Juergena Pohla. W ten 
sposób dowiedzieliśmy się kilku 
interesujących szczegółów zwią- 
zanych z planami firmy w dzie- 
dzinie Amigi. 

Pierwsza wiadomość jest na- 
stępująca: tysiącdwusetka bę- 
dzie sprzedawana w wersji „nor- 
malnej”, a także w zestawie z 
monitorem multisync i być może 
z szybszym procesorem. 

Escom zamierza rozprowa- 
dzać Amigi w sieci swoich skle- 
pów, a także za pośrednictwem 
polskich dealerów. Nie możemy 
zdradzić cen. Powiem tylko, że 
wszystkie sprzedawane Amigi 
będą znacznie tańsze (w nowych 
złotych) niż numer danego mo- 
delu. Różnica ta będzie widocz- 
na zwłaszcza przy Amidze 1200, 
na którą Escom chce położyć 
szczególny nacisk, a także przy 
A4000. Gdy usłyszałem propo- 
nowaną końcową cenę tej ostat- 
niej, musiałem poprosić o po- 
wtórzenie, gdyż wydawało mi się, 
że się przesłyszałem. Ponadto 
dowiedzieliśmy się, że jedynie 
część elementów escomowskich 
Amig będzie pochodziła z Chin. 
Najważniejsze części będą z Nie- 
miec. Tam też będzie się odby- 
wał montaż, testowanie | pako- 
wanie komputerów. Powinno to 
dodatnio wpłynąć na jakość pro- 
dukcji. Nad całością będzie czu- 
wać powołana właśnie spółka 
holdingu Escom o swojsko 
brzmiącej nazwie Amiga. Wbrew 
krążącym pogłoskom nie będą 
jednak jej tworzyć byli pracowni- 
cy CBM Deutschland, ale ludzie 
wybrani przez Escom. Siedzibą 
nowej spółki będzie najprawdo- 
podobniej Bausheim w Niem- 
czech, a jej szefem - mający już 
spore doświadczenie z Commo- 
dore - Petro Tyschtschen- 
ko. 

Escom nawiązał współpracę z 
norweską firmą Scala, co może 
tylko wyjsć obu stronom na do- 
bre. Niedawna fuzja Escomu z 
największą niemiecką siecią do- 
mów sprzedaży wysyłkowej Qu- 
elle, w której nowy właściciel 
Amigi posiada teraz znaczący 
pakiet akcji, oraz wykupienie jed- 
nej z większych sieci handlu 
(Thorn EMI) w Anglii zapewni dys- 
trybucję na dwóch największych 
dotychczas rynkach Amigi. A co 








na trzecim największym rynku, 
czyli w Polsce? 

Najprawdopodobniej escomo- 
we Amigi trafią do naszych skle- 
pów z polską instrukcją, a być 
może i z polskim Workbenchem 
(dotyczy to A1200iA4000). Być 
może też, zgodnie z zasadą sto- 
sowaną przez firmę przy sprze- 
daży pecetów, nabywca znajdzie 
w pudełku dodatkowy prezent w 
postaci pakietu oprogramowa- 
nia. To ostatnie zależy od wyni- 
ku toczących się rozmów z pol- 
skimi producentami software'u. 

To wszystko jednak, a także 
odtworzenie podupadłej sieci 
dealerów Amigi, wymaga czasu. 
W związku z tym pierwsze Amigi 
znajdą się w sklepach na po- 
czątku września. Trudno. Wytrzy- 
maliśmy 15 miesięcy, to I te dwa 
wytrzymamy. Przynajmniej bę- 
dzie można pojechać na waka- 
cje spokojnie, bez strachu, że 
ktoś wykupi nam komputery, 
podczas gdy będziemy się by- 
czyć. Ponadto wszystko, co naj- 
lepsze, z wyjątkiem szkoły, za- 
czyna się we wrześniu (na przy- 
kład Magazyn AMIGA też wystar- 
tował w tym miesiącu). 

W najbliższych planach Esco- 
mu jest także zasilenie amigow- 
ców niezłymi i niedrogimi dru- 
karkami oraz monitorami, sprze- 
dawanymi przez tę firmę. Przy- 
gotowywane są w tym celu od- 
powiednie amigowskie sterow- 
niki. 

Firma tworzy także grupę de- 
veloperów. Ich poczynania ob- 
jęte są na razie głęboką tajemni- 
cą. Jedne plotki mówią o tym, że 
będzie to tania Amiga z kompak- 
tem, inne, że jakiś Risc, jeszcze 
inne, że stworzone przez Ma- 
croSystem DraCo (68060/66) 
zostanie uzupełnione o kości 
AGA. Wszystko to jednak są plot- 
ki. Pożyjemy, zobaczymy. 

[Marek Pampuch] 


Z ostatniej chwili 


Mamy już wiadomości z kon- 
ferencji prasowej, która odbyła 
się na początku czerwca we 
Frankfurcie. 

Po pierwsze sprawami Amigi 
będzie się zajmować firma „Ami- 
ga Technologies GmbH". Po- 
twierdza się wcześniejsze infor- 
macje o siedzibie - Bensheim, 
jak i osobie szefa. Prace rozwo- 
jowe (R8D) pod przewodnictwem 
Dr. Petera Kittela prowadzone 
będą zarówno w Niemczech, jak 
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i w Norristown w stanie Pasade- 


na. Głównym centrum develope-_ 


rów będzie Stanstead w Anglii, 
natomiast dystrybucja części | 
obsługa serwisowa pozostanie 
w starym zakładzie Commodo- 
re'a w Branschweig w Niem- 
czech. Zaiste międzynarodowa 
firma, nieprawdaż? 

Po drugie do sprzedaży trafi 
najpierw Amiga 4000T, której 
nową obudowę można podziwiać 
na ilustracji obok. Należy się 
spodziewać karty procesora 
MC68060 (planowany jest w 
późniejszej fazie produkcji) w 
niektórych egzemplarzach, oraz 
sterownika SCSI-2 we wszyst- 
kich. Amiga Technologies GmbH 
zamierza wprowadzić na rynek 
ok. 25 000 maszyn do świąt (w 
tym 10 tys. sprzedawane będzie 
w Stanach). W październiku ru- 
szy dystrybucja A1200. Firma 
chce rzucić ponad 120 tysięcy 
egzemplarzy na rynek. Premiera 
A1300  (tysiącdwusetka z 
MC68030 i wbudowanym CD- 
-ROM-em) planowana jest 
później, ale przed Gwiazdką. Do- 
bra wiadomość: do WSZYST- 
KICH maszyn dodawana będzie 
Scala MM300! Produkcja CD32 
nie jest na razie planowana, do- 
piero w 1996 roku zostanie 
wznowiona. Szykuje się face-li- 
fting tej konsoli, czyli zmiana 
obudowy. 

Po trzecie zmieniło się logo 
Amigi! Teraz przypomina ono po- 
cięty na prostokątne plasterki 
trójkąt równoramienny (jeżeli 
szanowna drukarnia nie zepsuła 
wizerunku A4000T, to na boku 
obudowy nowy znaczek jest wl- 
doczny). 

Przyszłość rodziny Amigi nie 
jest jeszcze znana, Prawdopo- 
dobnie powstanie komputer 
oparty na procesorze PowerPC, 
chociaż nie jest też wykluczone 
użycle procesora PA-RISC Hew- 
letta Packarda. Wbrew pozorom 
PowerPC to dobra wiadomość - 
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możliwe, że wtedy szary amigant 
będzie mógł odpalić na swojej 
maszynie zarówno Kickstart, jak 
i 08/2, Finder (system z jaboll), 
Windows NT (brrrr!)... Poczeka- 
my, zobaczymy. 

Po czwarte dystrybucją Amig 
w Polsce zajmować się będzie, 
należąca do holdingu Escom AG, 
firma o niezwykle oryginalnej na- 
zwie Peripherals Poland. [r] 


A co z drugiej 
strony barykady? 


A co słychać u pana D. Plea- 
sance, który do ostatniej chwili 
buńczucznie zapowiadał, że to 
on będzie zwycięzcą? Nie stra- 
cił on ani trochę pewności sie- 
bie. Twierdzi, że nie zamierza na 
razie współpracować z nowym 
nabywcą Amigi, lecz dalej robić 
swoje [swoje, czyli co? - przyp. 
red.]. Niewykluczone są jednak 
negocjacje, lecz będą one doty- 
czyć wyłącznie rynku angielskie- 
go. [mps] 


T$S News 


Krakowska firma TSS oprócz 
przekazanych nam do testowa- 
nia programów z serii T(ani) 
S(uper) S(oftware) zapowiada w 
najbliższym czasie dwie nowo- 
ści: program Firma 5.1 = dosto- 
sowany do najnowszych przepi- 
sów finansowo-księgowych, a 
także rewelację: SuperMemo 
3GD, czyli kompaktową wersję 
znanego programu do zapamię- 
tywania. Materiał na ten ostatni 


nie pokazanie się obrazka na 
, ekranie i pozwala uzyskać bar- 
| dziej wyraziste animacje. Doda- 
| nowiele formatów, w jakich moż- 
na zapisywać ściągnięty obrazek 
(między innymi popularne JPEG, 
GIF, PCX, BMP, TARGA). Pro- 


| gram ma teraz ponad 50 filtrów, 


produkt jest już gotowy - wszy- | 


stko zależy teraz jedynie od ope- 
ratywności tłoczni. Na kompak- 
cie znajdziemy program i najbar- 
dziej znane bazy, w tym do nauki 
języków i galerię, w kilku wer- 
sjach językowych (m.in. polskiej, 


angielskiej, czeskiej i rosyjskiej). 


Bazy do nauki języków będą uzu- 
pełnione o wymowę w wykona- 
niu zawodowego lektora, co 
znacznie podniesie jakość nau- 
czania. [adn] 


More Elsat news 


Program do obsługi digitalize- 
ra FG-24 doczekał się kolejnej 
wersji, oznaczonej numerem 
2.5. Co nowego w tej wersji? 
Przede wszystkim zmienił się za- 
sadniczo graficzny interfejs użyt- 
kownika. Możliwość obsługi sy- 
gnału S-VHS przyspiesza znacz- 


przez jakie można przepuścić 
obrazek. Jeśli komuś to nie wy- 
starcza, ma do dyspozycji po- 
nad 20 efektów specjalnych. 
Obrazkowi można ustawić pale- 
tę na kilka sposobów, a także 
wygładzić go za pomocą dithe- 
ringu. lemp] 


Nie zapomnieli! 


Wprawdzie na „szarym” koń- 
cu, ale jednak jest! Także i użyt- 
kownicy A600 mogą cieszyć się 
wszystkim, co oferuje system 
3.1. Village Tronic oferuje bo- 
wiem nowy system (opisywany 
w numerze 3/94 MA) także w 
wersji dla sześćsetek. Kontakt: 
Septima Computer, tel. (052) 
455016. [adn] 


Maxon Multimedia 


Kolejnym czarnym koniem ze 
stajni Maxona może okazać się 
program Maxon Multimedia, słu- 
żący do tworzenia własnych gra- 
ficznych interfejsów użytkowni- 
ka w bardzo prosty sposób (po- 
mijając tradycyjną dla wyrobów 
tej firmy barierę językową). Kon- 
takt: Maxon, tel. 0049 6196 
481811. [mps] 


1,2,3,4,5, 6, 7,8,9, 
„Fish! 


Fred Fish nie zasypia gruszek 
w popiele. Ossowski Schatzru- 
he proponuje już dziewiąty krą- 
żek tego wielce zasłużonego 
amiganta. Inne ciekawe kompak- 
ty oferowane przez Schatzruhe 
to: LightROM-2 (ponad 300 MB 
danych do Lightwave), Texture 
gallery (ponad 100 tekstur 24- 
-bitowych) czy Da Capo (ponad 
10 000 sampli i prawie 1 500 
modułów). Kontakt: 0049 
201788778. [adn] 


Pogoda dla 
niebogatych 


Niemiecka firma Delta Softwa- 
re Service zadbała o tych użyt- 
| kowników Amigi, którzy uwielbia- 





AKTUALNOŚCI. 


u 


ją programy z biblioteki Freda 
Fisha, a nie mają czytnika CD- 
-ROM. Pod nazwą AmigaLibDisk, 
z numeracją zaczynającą się od 
1001, oferuje bowiem na dys-. 
kietkach najciekawsze programy 
public domain, znajdujące się na 
Fishowych krążkach. Kontakt: 
(0049) 6838 85218. [adn] 


Nasi atakują! 


Opisywana przez nas gra wro- 
cławskiej firmy EGO („Za żela- 
zną bramą" - MA 4/95), firmo- 
wana przez Black Legend, poja- 
wiła się na rynku zachodnim i 
została dobrze przyjęta! Oceny 
tej gry w magazynach zacho- 
dnich są lepsze niż niektórych 
znanych gier („King Pin", „Death 
Mask”, „All Terrain Racing”). 
Brawo! Czekamy na naśladow- 
ców. [adn] 


CyberSCSI 


Firma Phase5 oferuje interfejs 
SCSI współpracujący z najszyb- 
szym dopalaczem do Amigi, czy- 
li kartą CyberStorm tej samej fir- 
my. Niestety, niezbyt tanio (400 
DM). Jeśli jednak ktoś ma taką 
kwotę, a „skazi" jest mu niezbęd- 
ne do szczęścia, może się skon- 
taktować z: Phase 5, tel. (0049) 
69 548130 [adn] 


Masz to jak 
w banku 


Firma Dataflash Direct oferuje 
czytnik kart magnetycznych do 
Amigi. Nie jest to zabawka dla 
graczy, gdyż blokuje gniazdo joy- 
sticka Amigi. Wraz z oprogramo- 
waniem kosztuje 170 DM. Pole- 
camy Bankowi Gospodarki Żyw- 
nościowej (w ramach obniżki 
kosztów własnych) i nie tylko im. 

[adn] 


W numerze 5/95 błędnie po- 
daliśmy cenę zestawu do 
odbioru teletekstu, produko- 
wanego przez firmę Elsat. 
Oczywiście firma sprzedaje 
urządzenie za 85 złotych (850 
tys. starych zł), a nie za kilka- 
set marek. Przepraszamy za- 
równo Czytelników, jak i Elsat. 

UW , [r] 





William Mobius 





Trackery to temat-rzeka. Najczęściej z nich używanym 





sunięcie się pozycji locatora na- 
grywania o jeden takt. Co praw- 
da w tym modelu tego nie było, 


jest Protracker. 0 tych programach było już sporo 
mniej lub bardziej rozbudowanych publikacji. Najchęt- 
niej napisałbym więc dziś o innych pasjonujących 
sprawach, których w dziedzinie muzyki jest bez liku. 


niemniej warto o tym wspomnieć, 
gdyż jest to druga z metod na- 
grywania, używana do dzisiaj. 
Ogólnie właściwie do tej pory 
dużo się wtej dziedzinie nie zmie- 


ednak do napisania tego 
artykułu zmusiły mnie oko- | 
liczności, a ściślej to, że 
wciąż spory procent użyt- 
kowników komputerów to po- 


czątkujący I prawie początkują- 
cy. Zalewają oni redakcję lista- 
mi, prosząc o wyjaśnianie pra- 
wie elementarnych pojęć czy 
spraw. Dla nich właśnie przygo- 
towałem ten komercyjny tekst, 
będący nieco innym podejściem 
do muzyki, robionej za pomocą 
programów, określanych właśnie 
mianem „trackery”. Trackery to 
programy, które są połączeniem 
sprzętowych automatów se- 
kwencerowych z samplerem. 
Właśnie dlatego nazwałem je 
sekwencerami samplowy- 
mi. Opowiem teraz pewną hi- 
storyjkę. 


Drum machine 


Onegdaj miałem wielką fraj- 
dę, gdy kupiłem swój pierwszy 
automat perkusyjny. Była to swo- 
ista czarna skrzynka. Sporych 
rozmiarów pudełko z niewielkim 
ekranikiem, wyświetlającym na 
czerwono tylko parę znaków, kil- 
kanaście różnych klawiszy w róż- 
nych kolorach i brzmienia: BASS 
DRUM, SNARE DRUM, HIHAT 
OPEN, HIHAT CLOSE, CRASH 
CYMBAL, RIDE CYMBAL, LOW 
TOM, HIGH TOM, HAND CLAP, 
RIM SHOT. Jak widać, podsta- 
wowe wyposażenie elektronicz- 
nego perkusisty. Teraz to się 
wydaje skromne, choć na tamte 
czasy kosztowało niemało i było 
wśród produktów polskich naj- 


lepszym chyba automatem per- 
' REAL TIME (pol. nagrywanie w 


kusyjnym i, co ważniejsze, 
oprócz tego, że miało wbudowa- 
ne stałe rytmy, było w pełni pro- 
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/ rzenia, 
| taki, jak dzisiaj kupno mercede- 





, gramowalny automat, 


gramowalne | podtrzymywało 
kompozycję po wyłączeniu prą- 


/ du. 


Wtedy w zasadzie nie było na 
rynku żadnych komputerów, lu- 
dzie interesowali się elektroniką 
i krótkofalarstwem. Kupno syn- 
tezatora muzycznego z prawdzi- 
wego zdarzenia to były tylko ma- 
ewentualnie wydatek 


sa, a MIDI to było egzotyczne 
słowo, mające posmak wolno- 


| ści. Wszystkie inne wówczas do- 


stępne perkusje elektroniczne 
były elektronicznymi samograja- 


| mi, z kilkunastoma wbudowany- 


mi nieskomplikowanymi stałymi 
rytmami, nazywanymi np.: rock, 
disco, cha-cha, rumba i inne 
tego typu. Takie grające pude- 
łeczka z przyciskami na lzosta- 


/ tach i dzisiaj jeszcze można spo- 


tkać w niektórych sklepach mu- 
zycznych. Sam wykonałem so- 
bie kiedyś kilka takich gradeł, 
zwłaszcza że mimo konieczno- 
ści zdobycia części, co wiązało 
się z niejakimi trudnościami, sa- 
tysfakcja po wykonaniu była naj- 
lepszą nagrodą. Dopiero 


' później, gdy za ciężką harówę 


pod Warszawą przy zbieraniu 
owoców kupiłem sobie ten pro- 
można 
było już coś stworzyć. Azabawa 
była naprawdę wyśmienita. Wy- 
starczyło nacisnąć klawisz RE- 
CORD i włączał się zapis, zwany 


czasie rzeczywistym) ze słysza|- 
nym metronomem. W tym czasie 


nagrywało się pattern, czyli 
krótki fragment kompozycji, ma- 
jący zazwyczaj liczbę taktów, 
która była wielokrotnością ryt- 
mów na 4/4 i 3/4, a także tzw. 
rytmów triolowych. Na ogół było 


to 48 taktów na pattern. Przy | 


czym przy włączeniu nagrywania 
kompozycja leciała w kółko: 
czyli 1,2,3....48,1,2,34... 

dzięki czemu można było nagrać, 
robiąc to coraz dłużej, wszyst- 
kie potrzebne bębny. Potem na- 
ciskało się STOP | wreszcie 
PLAY, wysłuchując, co się na- 
grało, zmieniając ewentualnię 
potencjometrem TEMPO od- 
twarzania. Po nagraniu pierwsze- 
go kawałka nagrywało się w pa- 
mięci drugi itd. Potem z tych ka- 
wałków układało się, jak pociąg 
zwagonów, cały skomplikowany 
rytm perkusyjny, a wyglądało to 
mniej więcej tak, jak na rys. 1. 

Jak widać, podkład perkusyjny 
w tym przykładzie trwa 4 razy po 
48 „pyknięć" metronomu. Pamięć 
tego urządzenia była dość obszer- 
na, tak że można było sobie dogo- 
dzić. Maszynka miała ponadto 
wejście/wyjście synchronizujące 
i ewentualnie, dodatkowo kupo- 
wany, konwerter MIDI. 

Inną metodą (łatwiejszą dla 
początkujących, chociaż właści- 
wie nieciekawą dla prawdziwych 
muzyków), było nagrywanie me- 
todą zwaną z angielska: STEP- 
BY-STEP (pol. krok po kroku). 
Wtedy każde uderzenie w kla- 
wisz bębna czy EMPTY (tzw. 
mydło, czyli pusty) to było prze- 





niło, jeśli pominąć takie udogo- 
dnienia dla muzyków, jak np. edy- 
cja pojedynczych zdarzeń na 
ekranie komputera, automatycz- 
ne inteligentne akompaniatory, 
robiące to tak dobrze, że nie sły- 
chać, że to gra maszyna, oraz 
np. human rhythm synchroniza- 
tion, czyli coś, co powoduje au- 
tomatyczne dostosowywanie się 
tempa, akcentu i wariantów auto- 


/. matycznego perkusisty, który gra 


wespoł z żywym muzykiem, awięc 
totalne odwrócenie ról: człowiek 
nadaje całości rytm I formę, a 
automat, będący już w tym wy- 
padku dość skomplikowanym 
komputerem, dostosowuje się do 
niego. 


Professional 
samplers 


W dużym uproszczeniu: pra- 
cują jak magnetofony i liczą jak 
komputery. Używają ich na co 
dzień setki tysięcy zespołów z 
całego świata, tworząc np. muzy- 
kę rap, disco, pop, techno, czy 
nawet zwyczajną „elektronikę”. 
Wystarczy posłuchać chociażby 
płyty J. M. Jarre „Zoolok", Ponad- 
to dzięki specyficznej metodzie 
pracy umożliwiają granie brzmie- 
niami naturalnymi lub zbliżonymi 
do naturalnych. Znane firmy, pro- 
dukujące doskonałe samplery 
zawodowe, to: AKAI, E-mu Sy- 
stems (np. seria Emulator), Kurz= 
weil, Ensoniq, nie mówiąc już o 
takich gigantach, jak Synclavier 
czy Fairight CMI. 
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z programem, który można ku- 
pić całkowicie legalnie (np. BIW 
rozprowadza wersję Protracker 
1.1B wraz z instrukcją). Kiedyś 
nawet się nikomu nie śniło, że za 
tę cenę można mieć kompletny 
sampler, połączony z sekwen- 
cerem, w dodatku z możliwością 
edycji tego na ekranie. Teraz to 
już spowszedniało, niemniej już 
dawno temu istniały podobne 
urządzenia, choć kosztowały 
wtedy (jak każde nowinki) dość 
drogo. Jeżeli komuś mało, to 
nawet w tej chwili bebechy Ami- 
gi można tak zaprogramować, że 
da ona znacznie więcej kanałów 
io znacznie lepszej jakości. 
Wedle moich ustaleń goły kom- 
puter (pod warunkiem wszakże, 


_. że będzie odpowiednio szybki 


Rys. 1. Filozofia patternów. Trzy różne patterny (kawałki) (A), złożona z nich ścieżka (B), oraz to, co my słyszymy (C). 


Jak wspomniałem, trackery na 
poziomie amatorskim są jakby 
skrzyżowaniem tych dwóch urzą- 
dzeń: automatów typu MUSIC 
MACHINE isamplerów. Otóż ce- 
cha trackerów, wykorzystująca 
samplingi, to możliwość nagra- 
nia z zewnątrz dowolnej barwy, 
np. fletu, pianina, skrzypiec 
(choć do dobrej imitacji instru- 
mentów tego typu należy użyć 
bardziej skomplikowanych algo- 
rytmów niż zwykłe odtwarzanie), 
innych odgłosów (w tym właśnie 
bębnów), czy nawet kaszlu, 
okrzyków, kawałków słów. A 
więc granie melodii wtrackerach 
nie odbywa się przez syntezę 
(choć i to można zrobić), lecz 
przez odtwarzanie z różną wyso- 
kością gotowych dźwięków. 
Dopiero po wgraniu tychże 
dźwięków można sobie nagrać 
melodyjkę tak jak w DRUM MA- 
CHINE metodą RECORD lub dla 
odmiany „wprogramowywać” po- 
szczególne nutki w patternach, 
czyli metodą „ręczną”, krok po 
kroku, włączając edycję (opcja 
EDIT). Zakres wysokości dźwię- 
ków w trackerach jest bardzo 
duży, bo wynikający niejako z 
samej zasady działania: nagry- 
wania. Można załadować dźwięk 
basowy lub wysoki. Oprócz tego 
jest czysto programowa regula- 
cja wysokości. A więc w obrębie 
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wgranego już dżwięku regulacja 
taka jest na ogół możliwa (są trac- 
kery mające też niższe rejestry) 
w umownym zakresie: 

c1..a3 
a więc o prawie trzy oktawy. Przy 
czym wyższe rejestry nie są wy- 
korzystywane ze względu na za- 
kłócenia dźwięku, wywoływane 
przez maksymalną prędkość 
DMA. Jest tylko jedno ograni- 
czenie, wynikające również z 
zasady działania - przy nie- 
których barwach nie warto grać, 
używając zakresu: 

c1..h1 


ponieważ prowadzi to do meta- / 
lizmu w dźwięku. Piszę przy nie- 


których, ponieważ odnogi się to 
do ciemnych i „mętnych” barw. 
Inne, ostre, brzmienia, zawiera- 
jące już „w sobie" metalizm, 
który maskuje częściowo owo 
zakłócenie, mogą być odgrywa- 
ne także na tych najniższych re- 
jestrach. W zawodowych sam- 
plerach to zjawisko jest całko- 
wicie wyeliminowane przez sto- 
sowanie dynamicznych filtrów 
DCLPF (ang. Digital Controlled 
Low Pass Filter). Po prostu przy 
graniu coraz niższych tonów 
częstotliwość graniczna tego 
filtra także proporcjonalnie się 
obniża, przez co stale w tym 
samym zakresie metalizmy są 
wycinane. 


Trackers 


Ogólnie rzecz biorąc, tracke- 
ry to wspaniała rzecz: 4 kanały 
sekwencerowe, na których mo- 
żemy umieszczać dowolne bar- 
wy dźwięku, i to za minimalną 
cenę, nawet komputera w naj- 
mniejszej konfiguracji, tj. A 500 
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do takich numerów) bez żadnych 
kart dźwiękowych jest w stanie 
odtworzyć od dwóch kanałów z 
jakością 14-bitową, poprzez 4 
kanały razy 13 bitów I następne 
warianty pośrednie, aż do 128 
kanałów razy 8 bitów! Ale skup- 
my się na zwykłych trackerach. 

Otóż programy dają możliwość 
ustawiania sobie liczby taktów w 
jednym patternie, przez co nie 
trzeba już ich przeskakiwać, gdy 
komponujemy muzykę w innym 
niż 4/4 metrum. Standardowo 
mają 64 takty, co można jednak- 
że zmienić albo globalnie odpo- 
wiednim przyciskiem, albo, co 
jest częściej wykorzystywane, 
specjalną komendą zapisywa- 
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Rys. 2. Wstawienie tego do zapisu muzyki razem z nutami spowoduje szybsze 
skończenie się patternu. Podobne komendy w programach: Protracker (A) i 
Octamed (B). Przykłady uzyskania metrum na: 3/4 (C), 5/4 (D). 


ną obok nutki. Standardową ko- 
mendę, powodującą szybsze za- 
kończenie frazy, przedstawia 
rys. 2. 

Naprawdę polecam inne ryt- 
my, które, zapewniam, też mają 
swój urok, np. metrum na 5/4. 


Komendy 


Komendą było właśnie wstawie- 
nie „D” (lub „F”* - program Octa- 
med) do zapisu obok nutek, co 
powodowało w ramach jednego 
patternu odtwarzanie go w kółko, 
natomiast w ramach całego utwo- 
ru, czyl songu, przeskakiwanie 
do kolejnego patternu. To wła- 
śnie zaznaczono czerwonymi ram- 
kami na rysunku 2. Są to, jak wi- 
dać, modyfikatory standardo- 
wego zapisu. Komendy mogą 
mieć też swoje własne komendy, 
czyli niejako modyfikatory następ- 
nego rzutu. Te dodatkowe para- 
metry komend wpisane są tuż 
obok zasadniczej komendy. Mogą 
tam być (zamiast zer) dodatkowe 
liczby, czyli argumenty komen- 
dy, decydujące o działaniu samej 
komendy. Na przykład nasza ko- 
menda, powodująca przeskakiwa- 
nie, czyli „D”, może być uzupeł- 
niona do postaci: 

D16 
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Rys. 3. Pomysł do zrealizowania: bateria Amig, grająca koncert Jarre'a na copy party (główny komputer jest zarazem 


co w programie Protrackerspo- | 


woduje także przeskok, lecz od 
razu do 16. taktu w następnym 
zaprogramowanym patternie. 
Przy czym pisząc „następny za- 
programowany pattern" nie 
mam na myśli zwiększenia go o 
jedność, ale przeskok do nu- 
meru zaprogramowanego w 
menu w lewym górnym rogu 
programu przy polu POS (skrót 
od: ang. position, czyli pozy- 
cja). Inny przykład to komenda 
„C", która zmienia (lokalnie) 
głośność granego dźwięku. Tak 
więc cała komenda może mieć 
np. postać: 

C00 (całkowite wyciszenie) 
poprzez warianty pośrednie aż 
do: 

C40 (maksymalna głośność 
dźwięku). 

Jak wiadomo, Amiga ma 6-bito- 
we (+1) rejestry głośności, co daje 
65 (od O do 64) stopni regulacji. 
Dlaczego zatem maksymalną licz- 
bą obok komendy „C” jest „40%? 
Dlatego, że liczby te zapisywane 
są (standardowo) w kodzie he- 
ksadecymalnym, co częścio- 
wo zmusza muzyka do posługiwa- 
nia się pojęciami koderów. Doty- 
czy to zresztą wszystkich rodza- 
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dyrygentem i wykonawcą) oraz czterej wykonawcy, połączeni przez rozdzielacz MIDI. Wyjścia foniczne wszystkich 
komputerów podłączone do miksera, który wraz ze wzmacniaczem i odpowiednimi kolumnami daje czadu, że aż miło! 


jów komend. Gdybyśmy chcieli 
teraz wyrazić to normalnie, to przy- 
kładowy zapis miałby postać: 
C64 
Coś to komuś przypomina? Oj, 
to chyba nie zamierzony żart pro- 
gramistów Amigi. 


Różnice 


Bardzo nie lubię słowa „kom- 
patybilność", lecz trzeba przy- 
znać, że mimo wspólnego rdze- 
nia poszczególne trackery róż- 


| nią się przy kodowaniu i inter- 


pretacji komend o jakieś 10%. 
Te 10% powoduje to, że jeżeli 
jakiś muzyk grał np. za pomocą 
programu Noilsetracker i używał 
bardzo dużo „sztuczek" z ko- 
mendami, a później przetrans- 
ferował to do Octameda (który, 
nawiasem mówiąc, „widzi” róż- 
ne zapisy z trackerów), to bę- 
dzie to zagrane, owszem, ale z 
pewnymi różnicami czy nawet 
zakłóceniami. Właśnie owa 
kompatybilność, czyli zgod- 
ność systemowa, nie jest cał- 
kowita. I nie w tym dziwnego, 


ponieważ programy te ciągle 
ewoluują, są ulepszane, dokła- 
dane są nowe komendy, stare 
zmieniają nieco znaczenie i 
działanie. 

Ogólnie rzecz biorąc, znacze- 
nie poszczególnych komend 
wraz z różnymi niuansami jest 
podane w każdej instrukcji ob- 
sługi do tych programów. Jed- 
nak początkującym przyda się 
mała ściąga, która pokaże różni- 
ce w komendach dla dwóch pro- 
gramów: Protracker | Octamed. 
Przy czym podałem tu tylko pod- 
stawowe komendy. Bardzo 
szczegółowe niuanse (np. spe- 
cjalna komenda „E” z parame- 


Tabela 1.a: komendy najczęściej używane: 


trami - Protracker) ze względu 
na objętość tekstu są tu pomi- 
nięte, lecz myślę, że i ta dawka 
jest nieco za duża, jak na począ- 
tek, a jednocześnie pomoże w 
używaniu także programu Octa- 
med, który, ze względu naskom- 
plikowaną obsługę, nie jest zbyt 
popularny, choć o wiele mac- 
niejszy od Protrackera. 


Ukryte możliwości 

Czytając instrukcję do progra- 
mów, można wpaść na różne cie- 
kawe rzeczy. Na Protrackerze 


, świat się nie kończy, są też 


oprócz Octameda inne progra- 
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Otjażniania 
PT - Protraeket, NED - OctawED 

















OZEEM TUE ACTH ELH 
RE zl EMI zai > - jedan garameu komety o dużym zakresie (ra opół $00.FF) | 
arpeggjo W DOZ 1 xy - dwa oddzielna paramosy, joóan „” drwgi„y” (na.ogól z zakresu $0.$F, piarwszy okoeda głębokość efekt, 
tremolo dy Dc 484 modulacja głośności deugi jego prędkość $0. $F, która maże być regulowana za porzocą komendy: patrz „szybk.gr2+zm'an afoktów"]. 
| sample offset ha 190 910 odtwarzesie sampla e od początku, m - także dwa odźzielne paźzmetry, ale przeciwstawnieć (aa ogół pierwszy, „n”, oznacza narastania czegoś, drug, 
| lecz od środka od $1000 bajlu „m, A " z Sa 
| skok ćo ust. pozycji Ba 08m B04  — skokdopozycji0004ustawionejobok Na karania JA r NA a Ga nia zh 
licznika POS. Mała uwaa dla mało pojętnych: do zapisu nie eależy wpisywać synbeli, ep. Frx, kcz pod symbole te, tyzu „xa”, 
| skok do nast.pozycji 000 0600 *1 początek patterna tylko parametr $00 „1y”, „no”, „zw” poćsiawić koskrmira kczby, sp. zamiast Fx można wpisać koło nutak F3D. 
skok do nast.pozycji nx 100 konkretny takt w pattemie Druga uwaga: zapis $0..$F ozrącza możlwość wpisywania rastępujących liczbr $0, $1, $2, $3, $4, $5, 56, $7, 
włączenie filtra LPF*2 _ EDO Fa $B, $9, SA, $B, $C, $D, $E, $F, co oznacza dziesiętnie po prostu Gczby z zakresu: 0.15. 
ie filtra LPF EDL OFFB | Tntca sprawi komendy dla Octameda są bardziej rozbudowane I w edróżnienie od zwykłych tackerów 
wyłączeńie | kodowane są Aczbami z zakresu $00, $FF. 
PESO KULA L-- STM 
znaczenie PT MED przykład wwa Ą a doj 
portamesto+głśrość _ Smo 0540 R a ŻE | może niebawem opiszę bardziej | ię najakieś copy party przywieżć 
| goźności szczegółowo taki eksperyment. kilka pudełek MIDI, sprząc ze 
| portazento+złośność Sno Dsao 540 kontynuacja eóektu port. Inną możliwością jest „prze- | sobąkilka Amig i następnie urzą- 
| *uiętszanie głośności rzucanie" zapisów z trackerów | dzić sobie ekstra music compo. 
ribratlo+ głośność Eno D6aa 604 kontynuseja efektu wibr. na profesjonalne syntezatory i | Bye... 
+amniejszanie głośności samplery. W tym też pomocny 
ybratto+giośność óno 06no 60 pak AEC będzie właśnie program Octa- 
7 a szan ę Y H med, choć trzeba wtedy to | owo *1 Te dwie komendy snków dla Octameda różrią sią 
EM aż ż RE a pozmieniać. Można, przy zacho- niego w działaniu. Jest to dokladniej wytlunaczora w 
waniu rytmu swojej kompozycji, a SOOcaodk dak 
my. Ale są one polem do róż- | czym tylko w jednym kompute- | przenieść całość tak, że mate- | 7 71% "9 powoduja „zamglerie” dźwięku. Jesi to 


nych eksperymentów. 

Np. wykorzystując opcję MIDI 
i synchronizację można połączyć 
nawet kilka Amig z wgranymi 
Octamedami i urządzić sobie 
koncert muzyki elektronicznej na 
dowolną liczbę kanałów, i to ka- 
nałów np. 14-bitowych. Przy 


rze ustawiamy „nadawanie” tak- 
tu, a pozostałe Octamedy syn- 
chronizują się do niego przez 
łącze MIDI. Musimy tylko odpo- 
wiednio ustawić timery w pro- 
gramie. Na rys. 3. przedstawi- 
łem takie rozwiązanie. Jest to | 
już wyższa szkoła jazdy i być | 


riał będzie się nadawał na publi- 


zubożona weesja podobnych Śllrów, pracujących w 


kację wydawniczą. 


Jeżeli temat „blaski i cienie trac- 
kerów" zainteresował kogoś na 
tyle, że chciałby, aby go kanty- 
nuować, proszę napisać o tym 
do redakcji. A na razie proponu- 


| zawodawych sanplerach murycznych. Czasem jego 
wykorzystarie jest korzystne, np. przy utworach, uży- 
wających tagodnyc> ćźwięków I zieprzyjemale metal- 
zyjących na najniszych seestrach, patrz barwa 
„pwargiano” 7 kolekcji WOBIUS SQUNOS 
*3 Komenda, «tóra nie nia sobi. Do wykorzystania przez 
programistów w calu np. syschranizacji edskiów winusł 
nych ra ekeenie, ócdzwańia wiaśnych liczników czy 
zmiany akcji gry. 


I to wszystko w tym miesiącu. 
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I ASEMBLER 


William Mobius 


okazywanie widma sy- 

gnału muzycznego ma 

bardzo dużo zastoso- 

wań: w oglądaniu za- 
kłóceń sygnału, wizualizacji 
mowy ludzkiej, analizie dźwięku 
itd. Podam przykład. Otóż pod- 
czas rekonstrukcji nagrania, po- 
chodzącego ze starych taśm w 
Polskim Radiu, reżyser dźwięku 
usłyszał buczenie na tle muzy- 
ki. Ponieważ buczenie to zosta- 
ło już wmiksowane razem z do- 
starczonym nagraniem, przeto 
należało je, mówiąc fachowo, 
„wyczyścić". Posłużono się za- 
tem analizatorem widma, to jest 
przyrządem, pokazującym na osi 





16 160 


A 


| W tym miesiącu nieco na luzie otwieram piątą część 


cyfrowego przetwarzania sygnałów dla każdego. 
Ponieważ mamy już wakacje, a może właśnie dlatego, 
zajmiemy się baaaardzo trudnym zagadnieniem, a 
mianowicie praktycznym zastosowaniem algorytmu 
FFT dla potrzeb wizualizacji widma sygnału muzyczne- 
go. Koledzy początkujący nieco się zawiodą, gdyż 
zagadnienia tu poruszane istotnie do łatwych nie 
należą, ale za to odcinek ten ucieszy na pewno 
obeznanych nieco z tematem. No cóż, wszystkich 
zadowolić się nie da. 


częstotliwości poszczególne | 
składowe sygnału. Oglądając w 
studiu takie widmo dla fragmen- / 


tu muzyki, reżyser zauważyłtam 
dwie duże składowe. Patrz rys. 
2. Były to: 50 Hz i 100 Hz, czyli 


1600 


16000 Hz 


c 


podstawowa składowa i jej wie- 
lokrotność, charakterystyczne 
dla prądu zmiennego w sieci. 
Innymi słowy, kiepska aparatu- 
ra elektroakustyczna, użyta w 
poprzednim nagraniu, dała © 
sobie znać, ponieważ składowe 
te, czyli tzw. tętnienie, przenik-= 
nęło z sieci zasilającej do na- 
grania. Dzięki wyodrębnieniu za- 
kłócenia wystarczyło włączyć w 
tor miksera dwa pasmowo-za- 
porowe filtry szpilkowe, czyli 
tzw. filtry klasy notch, dzięki 
czemu kopia nagrania pozba- 
wiona została uciążliwego bu- 


| czenia, a samo nagranie mini- 


malnie zniekształcone. Dlacze- 
go? 

Wydawać by się mogło, że 
sama muzyka także może zawie- 





16000 Hz 


Rys. 1. Prąd zmienny w sieci zasilającej 50 Hz (A) i jego widmo - nieco wyldealizowane (B). Przy kiepskiej aparaturze i marnych stopniach filtrujących w zasilaczu 
do sygnału przenika resztka (tętnienie). Przebieg przykładowych zakłóceń przedostających się do sygnału (C) i ich widmo (D). 
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rać w pewnych momentach te 
składowe (instrumenty basowe), 
lecz braku tych dwóch częstotli- 
wości, tj. 50 Hz i 100 Hz, tak 
naprawdę słuchacz nie zauważy 
(patrz rys. 4.). W rzeczywistości 
stosuje się bardziej wymyślne 
techniki usuwania zakłóceń (np. 
dynamiczne filtrowania, przez co 
w zasadzie nie ma słyszalnej 
przerwy w paśmie), ale pominie- 
my tu te sprawy, ponieważ cho- 
dziło mi tylko o pokazanie jedne- 


go z zastosowań zobrazowania | rzęczywistości tony te mają znacznie mniejszą amplitudę i mogą ginąć wizual- 


widma sygnału. A przy okazji: 
podana tu metoda przyda się i 
amigowym muzykom. Swego 
czasu dostałem na giełdzie spo- 
ro sampli, które miały w tle za- 
kłócenie takim właśnie przy- 
dźwiękiem sieciowym (prawdo- 
podobnie samplowane za pomo- 
cą jakiegoś samplera firmy „no 
name”). Normalnie tego nie sły- 
chać (większość ludzi „puszcza 
sobie" moduły na monitorze 
1084 $, który ma fatalną fonię). 
Ale po założeniu dobrych słu- 
chawek wychodzi wszystko jak 
na dłoni, większość sampli jest 
„brudna” (zaszumiona, z przy- 
dżwiękami). Dopiero dzięki od- 
powiedniej analizie i filtracji moż- 
na się było pozbyć tego paskud- 
nego brzęczenia. 

Podana wcześniej metoda 


analizy dźwięku przez zastoso- 


wanie szeregów trygonometrycz- 
nych Fouriera, miała pewne 
ograniczenia, między innymi była 
bardzo powolna i miała w zasa- 
dzie zastosowanie tylko do sy- 
gnałów okresowych, takich jak 
np. piła, sinusiinne... Natomiast 
do analizy dźwięków nieokreso- 
wych, a zwłaszcza takich o wid- 
mie złożonym, z dużą zawarto- 
ścią składowych losowych (szu- 
mu) i innych skomplikowanych 
dżwięków lepiej nadaje się tzw. 
przekształcenie całkowe 
Fouriera, w wersji dyskretnej, 
czyli DFT (Discrete Fourier 
Transform), które jest podobne 


"do szeregów Fouriera, choć 


otrzymany wynik jest nieco inny. 
W tym artykule przedstawię szyb- 
ką odmianę tej metody, czylitzw. 
metodę FFT (ang. Fast Fourier 
Transform = pol. SPF - Szybkie 
Przekształcenie Fouriera), które 
dzięki specjalnemu algorytmowi 
jest przy dużej liczbie próbek 
średnio kilkadziesiąt razy szyb- 
sze, i to tym więcej, im więcej 
jest próbek sygnału. Wystarczy 





160 


1600 


16000 Hz | 


Rys. 2. Kawałek muzyki (widmo) z wyraźnymi pikami buczenia (zaznaczone na 
rysunku). Rysunek przedstawia problem nieco przejaskrawiony, ponieważ w 


nie wśród innych dźwięków (będąc zarazem całkiem słyszalnymi). 


mnożeńidodawań, podczas gdy 
zastosowana tu wersja algoryt- 
mu FFT wymaga tylko: 


Ma ona jedynie tę wadę, że 
wymaga liczby próbek, będącej 
wynikiem szeregu N-2$, czyli 
N-2,4,8,16,32,64 itd. Ale jako 
tym było wcześniej, w praktyce 
nie jest to zbyt dokuczliwe, bo 
można sygnał analizować porcja- 
mi, np. po 256 bajtów, a ostat- 
nią końcówkę uzupełnić zerami 
do 256. Można także, w celu 
dokładniejszego zobrazowania, 
zastosować tzw. Krótkotermino- 
wą Analizę Fouriera, co jest 
znacznie lepszym rozwiązaniem 
niż klasyczne FFT, niemniej zno- 
wu z powodów oczywistych (ar- 
tykuł zamieniłby się w wykład 
akademicki) pominę tu te spra- 


wy. Ale co by tu nie mówić, zysk 
przy obliczeniach dla FFT jest 
znaczny. Np. przy 256 próbkach 
dla klasycznego DFT należałoby 
wykonać: 


| 256*=65536 


działań, a dla metody FFT tylko: 


256*Loq, (256) =2048 | 


czyli różnica jest 32-krotna. Przy 
większej liczbie próbek jest je- 
szcze większa. Mówiąc obrazo- 
wo, jeżeli obliczenie widma trwa- 
łoby dla tradycyjnej metody, po- 
wiedzmy, 10 minut, to dla FFT 
trwałoby mniej niż 20 sekund. W 
artykule tym pokażę metodę obli- 
czeń widma dla 1024 próbek, 
czyli 512 składowych, a więc 
bardzo dokładnej analizy widmo- 
wej. Go jednocześnie, jak łatwo 
policzyć, da zysk przy oblicze- 
niach, a więc także zysk czaso- 
wy: 








11024) /[1024*Log,(1024))= po- 
nad 102 krotny! 





Żeby było jeszcze szybciej, 
zastosujemy asembler, co spra- 
wi, że możliwe będzie pokazy- 
wanie widma sygnału nawet w 
czasie rzeczywistym! Ale po ko- 
lei. 


Kod U2 


W trzecim odcinku DSP przy- 
równałem tablicę liczb, używaną 
w językach wysokiego poziomu i 
zapisywaną w sposób następu- 
jący: 


PRA 


do ciągu liczb, uzyskanych z 
wtłoczenia jakichś danych (mu- 
zycznych czy graficznych) do 
wnętrza maszyny. Wtłoczenie, 
czy może raczej przepisanie, 
danych do komputera można w 
wypadku danych muzycznych 
uzyskać za pomocą dowolnego 
samplera i jakiegoś programu 
muzycznego. Otrzymany tak 
ciąg liczb, odpowiadających w 
przybliżeniu  zapisywanemu 
dźwiękowi, można było po zsam- 
plowaniu zapisać na dysk i dalej 
zrobić z nim, co się komu podo- 
ba. Na przykład załadować jako 
dane do pamięci, a z niej prze- 
pisać do tablicy x(). I tu docho= 
dzimy to małego problemu, po- 
nieważ jeżeli załadujemy frag- 
ment sampla z dysku prosto do 
tablicy, np. za pomocą odczyty= 
wania kolejnych bajtów sampla 
przez INPUT+ prosto z pliku, to 
okaże się, że dla języków wyso- 
kiego poziomu dla ujemnych 
połówek sygnału otrzymamy 


błędne wartości (patrz rys. 5.). 


Dzieje się tak dlatego, że dźwięk 


w większości samplerów zawo- 


, dowych i komputerów (w tym na 


A 
ky 
FZZ | 
B 





16 50 100 


160 


1600 16000 Hz 


tu wiedzieć, że klasyczne DFT | Rys. 3. Dwa filtry typu notch, połączone kaskadowo - - schemat blokowy (A) lich 


wymaga: 


MAGAZYN AMIGA 7/1995 


| ieżtaa charakterystyka filtracyjna (B). 


Amidze) kodowany jest za po- 
mocą tzw. kodu U2 czy kodu 
uzupełnień do dwóch. Wyjąt- 
kiem jest tu IBM PC, w którym 
dźwięki zapisywane są inaczej, 
ale jest to wyjątek w swojej dzie- 
dzinie, nie tylko jeśli chodzi o 
dźwięk. 

Skupmy się zatem na Amidze. 
Co jest zatem z tym kodem U2? 
Otóż charakterystyczną jego 
cechą jest wspólne zero dla 
liczb ujemnych i dodatnich. 
Można to łatwo zaobserwować, 
| ZU jakąś wartość z pozio- 
mu np. GFA do pamięci (komen- 
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dą POKE) i oglądając ją następ- 
nie za pomocą asemblera, np. 
Asm One. Np. dla liczby 3-bito- 
wej pełny zakres ośmiu warto- 
ści wygląda tak: 





To było dla hipotetycznych 
liczb 8-bitowych. Trzeba przy- 
znać, że takie kodowanie liczb 
ze znakiem bardzo ułatwia róż- 
norakie operacje matematyczne. 
Teraz przejdźmy do tradycyjnych 
8-bitów. Otóż, jeżeli byśmy od- 
czytywali z pliku kolejne bajty 
fali dźwiękowej, powiedzmy pl- 
łokształtnej i kolejnych warto- 
ściach: 


3; 


4, 


szat Ry 3;7a 

i przepisywali od razu do tablicy, 
to okaże sie, że otrzymamy za- 
miast tego następujący ciąg 
liczb: 





252, 253, 254, 255, 0, 1, 2, 3) 


Chyba każdy wie dlaczego. 
Dla tych, którzy nie wiedzą: licz- 
ba, np. -1, kodowana jest na w 
AŚCII na jednym bajcie za po- 
mocą: 





%11111111 


co, rzecz jasna, daje zawsze po 

odczytaniu 255. A więc każde 
dane, czy to odczytywane z pa- 
mięci, czy też z pliku, należy 
zamieniać na wartości ze zna- 
kiem przez zanegowanie ostat- 
niego bitu. W wypadku języków 
wysokiego poziomu sprowadza 
się to do odjęcia wartości 256 w 
wypadku wykrycia liczby więk- 
szej od 127, co wygląda mniej 
więcej tak: 


" tu czytania zmiennej taż, ( 
IF as»127 b 


SUB a%,256 





Podany tu przykład dotyczy 
jednego z najlepszych BASIC- 
-ów Amigi, czyli GFA-BASIC. 
Przy czym należy tu podkreślić, 
że GFA, mimo mylącej nazwy, 
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16000 Hz 


Rys. 4. Muzyka (widmo) po częściowym przefiltrowaniu, polegającym na 
usunięciu z pasma dwóch zakłócających częstotliwości. 


! 

nie jest właściwie BASIC-iem i 
ma składnię bardziej zbliżoną 
do Amiga E czy Pascala. Nie ma 
numeracji wierszy, ma za to 
możliwość automatycznego ro- 
bienia tzw. wcięć w listingu i 
rozbudowane pętle: DO..LOOP, 
WHILE..WEND, UNIT, EXIT, 
poza tym znakomicie współpra- 
cuje z systemem. Niesłety, 
mimo naprawdę znakomitego 
narzędzia, jakim jest GFA, cza- 
sami niepoprawnie działa w sy- 
stemach wyższych niż 1.3, co 
sprawdziłem i, mało tego, zna- 
lazłem dwa błędy w samym kom- 
pilatorze, które od razu popra- 
wiłem, niemniej jednak pro- 
gram, znakomicie działający na 
1.3, w wypadku 2.04 czasami 
działa, a czasami nie. Objawia 
się to między innymi tym, że pro- 


| 


gram interpretowany działa bar- | 


dzo dobrze, a po kompilacji 

| może się zawiesić, nie wiado- 

/ modlaczego. Na 3.0 często też 
po prostu pada bez powodu. 

| Dlatego, mimo że cały swój soft- 
ware pisałem w tym języku z 
ewentualnymi wstawkami w 
asemblerze (sam mam 2.04), to 
mam zamiar stopniowo się prze- 
rzucić na jakiś inny język. Po- 
dam tu teraz parę oznaczeń, 
dotyczących właśnie GFA, po- 
nieważ wszystkie programy 
będą w tej konwencji. Obok 
podam kilka odpowiedników w 
innych językach, co ułatwi zro- 
zumienie późniejszych moich 
listingów osobom używającym 
tych języków: 


noname 


Jak widać, GFA stosuje, 
podobnie jak C, kilka różnych 
rodzajów dokładności przed- 
stawiania liczb. Różnice są w 
tych językach niewielkie, dla- 








tego następne ewentualne li- 
stingi także będą już tylko w 
konwencji języka GFA lub 
asemblera. Z kolei język C nie 


potrzebuje konwersji, bo moż- | 


na sobie od razu zdefiniować 
wskażnik do pamięci, na której 


goś dźwięku można przystąpić 
do analizy. Ale najpierw... 


Trochę teorii 


Jest to, niestety, dawka nie- 
zbędna, bez której ciężko będzie 
cokolwiek dalej zrobić i zrozu- 
mieć. Otóż najpierw przyjrzyjmy 
się poprzednim rysunkom. Przed- 
stawione jest tam widmo dźwięku 
raczej schematycznie. Oś Y to 
amplituda poszczególnych skła- 
dowych, aośXto kolejne często- 
tliwości. Wszystko gra. Tyle że 
przedstawienie takie dokonane 

, jest w osi częstotliwości (X) w 
' konwencji logarytmicznej, co, 
przypominam, oznacza, że odstę- 
py (wizualnie) na wykresie są mię- 
| dzy 16 Hz a 160 Hz takie same, 


U 
B> 


SYGNAŁ KODOWANIE WARTOŚCI 
w u2 PO 
ODCZYTANIU 


Rys. 5. Poprzesuwane połówki sygnału, przy odczytywaniu bezpośrednio z pliku 
na dysku lub komendą PEEK() z pamięci, są konsekwencją sposobu zapisywania 


liczb ze znakiem. 


będziemy operowali bezpośre- 


dnio, nie mówiąc już o asem- ( 


blerze, który jednakowo widzi 
liczby ze znakiem, jak i bez 
znaku, a więc odpada problem 
konwersji. Tak więc w wyniku 
tych działań otrzymamy z da- 
nych typu 0..255 dane sampla 





8-bitowego z zakresu - 
128..127 przepisane do tabli- 
cy. Mając już w tablicy czy pa- 
mięci (obojętne) ciąg liczb od- 
powiadający fragmentowi jakie- 


| Jak między 160 Hz a 1600 Hz. 
| Widać więc, że wykres ma dużą 
/ rozdzielczość dla tonów baso- 
wych i średnich, natomiast dla 
tonów wyższych rozdzielczość ta 
maleje. Takie przedstawienie jest 
zgodne z działaniem ludzkiego 
słuchu, ponieważ przy rosnących 
częstotliwościach ucho nasze 
słyszy coraz mniej dokładnie. 
Natomiast wszystkie metody 
analizy dźwięku, oparte na fou- 
rierowskiej analizie, przedsta- 
wiają pierwotnie widmo sygnału 
w skali liniowej. Taka skala z kolei 
upośledza rozdzielczość dla ba- 
sów, natomiast bardzo dobrze 
pokazuje częstotliwości średnie 
i wyższe (przy czym odwrotnie 
do poprzedniego przykładu - 
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dokładność ta rośnie z częstotli- | 


wością). | jestto pierwsza ważna | 


różnica, którą należy zapamię- 
tać. Niedługo do tego wrócę, 
Teraz warto krótko wspomnieć 
o działaniu samej analizy Fourie- 
ra, co przedstawia listing 1. Otóż 
w uproszczeniu, za pomocą mno- 
żenia sygnału przez zmienny w 
czasie czynnik zespolony, powo- 
duje się, że kolejne częstotliwo- 
ści harmoniczne (f2, f3, f4 itd.) 
przesuwają się na osi częstotli- 
wości niejako w tył i stają się 
podstawową częstotliwością f1, 
przez co łatwo już obliczyć dalej 
jej zespoloną amplitudę. Piszę 
„zespoloną”" i nie należy bać się 
tego określenia, które oznacza 
po prostu, że amplituda tak wyli- 
czonej harmonicznej nie jest opi- 
sywana za pomocą pojedynczej 
liczby, lecz za pomocą liczby ze- 
spolonej, oznaczanej zazwyczaj: 


Liczba ta zaś to po prostu dwie 
oddzielne liczby. Czytelnik może 
zapytać, czy amplitudę harmo- 
nicznej można zapisywać jedno- 
cześnie dwiema różnymi liczba- 
mi? Otóż można. Proszę sobie 
przypomnieć mój poprzedni arty- 
kuł, w którym otrzymywaliśmy z 
szeregów Fouriera dwa równole- 
głe współczynniki: sinusowy i co- 
sinusowy. Tu jest podobnie. Ist- 
nieje nawet daleko posunięta 
analogia między tymi parami 
współczynników. Następna 
część programu skaluje otrzyma- 
ny wynik, ponieważ na skutek 
kolejnych mnożeń zespolonych 
amplituda harmonicznych byłaby 
za wielka. Dlatego stosuje się tu 
dzielenie wszystkich otrzymanych 
liczb przez czynnik skalujący: 


SQR tn] 


gdzie „n* to całkowita liczba 
próbek sygnału. 

Co dla 32 próbek daje ok. 
5,66, a dla np. 1024 próbek - 
właśnie 32. Innym przykładem 
jest mały podprogramik sortują- 
cy. Po cóż on? Otóż po prze- 
kształceniu sygnału metodą FFT 
otrzymuje się, owszem, widmo, 
lecz nieco... pokiełbaszone. Po 
prostu ze względu na samą me- 
todę kolejne częstotliwości nie 
występują po kolei tak, jak fi, 
f2, f3 itd., lecz są pomieszane. 
Ta procedurka po prostu odpo- 
wiednio układa je na miejsca. 
Do prezentowanego dalej pro- 
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co wychodzi z fft? 


za) 


x() 


=) 


ix() 





Rys. 6. Po przekształceniu sygnału przez FFT I zobrazowaniu wnętrza tablic x() 
I jx() otrzymamy początkowo dość zagadkowy rysunek. 





Lila 


a() 





Rys. 7. Najpierw należy uciąć niepotrzebną część wykresu (A), a następnie 
obliczyć moduł, co da nareszcie ładny wykresik widma, składający się z 17 
słupków (B). 


_ gramu Czytelnik sam będzie 
musiał dorobić odpowiednie do 
zastosowanego języka progra- 
mowania instrukcje graficzne, 
ale liczę na to, że nie będzie z 
tym większego problemu, przy 
czym proszę się nie sugerować 
rysunkiem, ponieważ zrobiłem 
go na podstawie własnego dzia- 
łającego programu. 

Przepis na FFT w przykładach: 
po przyjęciu liczby próbek „n” 
jako 32 i po policzeniu przykła- 
dowego FFT otrzymujemy taki 
oto rezultat (patrz rys. 6.). Jak 
widać z próbki 32 bajtów sam- 
pla, po przepuszczeniu przez 
FFT otrzymaliśmy dwa dziwnie 
symetryczne wykresy po 32 baj- 
ty, zamiast oczekiwanego(?)jed- 
nego wykresu, składającego się 
| 15 harmonicznych. Noico ztym 
fantem zrobić? Otóż otrzymali- 
śmy klasyczny podręcznikowy 
rezultat. Na górze mamy współ- 
czynniki rzeczywiste x(), a na 
dole urojone jx(). Przedstawiają 
one po prostu odpowiednie skła- 
dowe cosinusowe i sinusowe. 
Teraz wystarczy zignorować 
część leżącą w „drugiej poło- 
wie" wykresu i już prawie jeste- 
śmy w domu. Dokładnie rzecz 
biorąc, należy wziąć pod uwagę 
składowe, zawarte pomiędzy: 


1..(n/2)+1 


a zignorować pozostałe, czyli w 
zakresie: 


| | (n/2]+2,.m | 


oczywiście licząc próbki od 1, a 
| nieod0O (rys. 7 A). Ale to jeszcze 
| nie wszystko. W celu otrzymania 
klasycznego widma takiego jak 
na obrazkach, należy obliczyć 
tzw. moduł widma zespolo- 
nego według wzoru: 


a=SQR ( (x*] + (1x*)] 


dla kolejnych składowych. Wtym 
celu możemy jeszcze zrobić so- 
bie następną tablicę a(), w której 
umieścimy wynik tych obliczeń. 
Teraz po zobrazowaniu tego, co 

| wyszło i przepisując dane, czyli 

. amplitudę harmoniczej jako wy- 
sokość słupków, otrzymamy wre- 
szcie normalny wykres widma 
amplitudowego (rys.7 B), które, 
jak to wynika ze wzoru, będzie 
miało zawsze wartości dodatnie. 
W kolejnym odcinku będzie za- 
mieszczony listing programu, 
tym razem w asemblerze. 
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TimSoft i 


ul Kościuszkowców 8 si „0 FEC WTN NNZZYROEE PTY DRWOZYKPZZORIKOKAE 1 


75-350 KOSZALIN 
m (0-94) 402-541 


CENY ZAWIERAJĄ PODATEK VAT 


2 
COMPUTER SOFTWARE 
prezentuje : 





|' listing 1: Główny algorytm FFT 
' |[c) copyright 1995 by: LECH BALCERZAK vel WILLIAM MOBIUS 


PROCEDURE fft 

" inicjacja 

* podaj p”l,2,3,4,5--- 

n=2*p 

nfi=n-1 

nft2ż=n/2 

n£f3=SQR4n] 

' extract 

FOR 1=1 70 p 
11=2*(p+1-1] 
12=11/2 
ui=1 
u2=0 
af=PI/12 
cf=CO0S (af] 
£--SIN(af| 


Energia IT 


4 


DRAGA i wciągająca gra zręcznościowa. 
Trzydzieści długich I urozmaiconych poziomów. 
FOR j=1 TO 12 


k y FA ERDF 91 FOR i=j TO n STER 11 


Doskonała, relaksująca gra i1=1+12 
dla miłośników komputerów. tl=x(i]+x(il] 
Dziesiątki fantastycznych tzajxęi]j+łx1i1) 
animacji i muzyczek. zt 
M „kl t3sx(i) 'x(iL] 


tśrjx(i) -jx(i1) 
x|ilj=t3*u1l-t4*u2 
jx(i1)=tś*ul+t3j*u2 





© EnglishTester - 125 000 zł (12,50zł) 
Wspomaga naukę słówek, zarotów | idlomów. 
Możliwość tworzenia własnych lakcji. 

Aecangze. CA 2/95, Amiga 1/95. 


© Ami Puzzle - 125000 zł (12, „S0zł) 
Dwa dyski ! Ćwiczy pamięć | spostrzegawcznś 


© Koło Szczęścia - 125 000 zł (12,50zł) 
Dopisywanie własnych hasel, Recenzja: AMIGA 12/83. 


x(i)=t1 
jx(i)rt2 
NEXT i 
uj=ul*cf-u2*ef 
u2=u2*cf+ul*sf 
ulz=u3 
NEXT 1 


NEXT 1 


j= 


sortowanie 
1 


FOR i=1 TO nfl 


IF ś>=j 


© Ortotris - 125 000 zł (12,50zł) © Magic Coins - 125000 zł (12,50zł) GOTO etykietal 

Gra ucząca poprawnej pisowni wyrazów, Gra logiczna. Możl. wyboru I tworzenia własnych plansz. ENDZF 

przypominająca popularny TETRIS Gra dla jednej lub dwóch osób. Recenzja: AMIGA 11/94 SE 

© Deutsch Tester - 125 000 zł (12,50zł) — © Master Mind - 125000 zł (12,50zł) =x(3) 

Wspornaga nauśą skówak, zwrotów i śdiomów Znana gra logiczna. Realistyczna grafika. Doskonała t2=)x(3] 

Możliwość tworzenia własnych lakcj muzyka i synteza mewy. x(j]=x(1] 

Recenzje: AMIGA 11/94, CA 2/95. Racenzja: CZA 9/94. AMIGA 11/34. e zdei 
j = 

O Historia - 125 000 zł (12,50zł) O Miecze Valdgira Il-125 000 zł (12,50zł) e RS 

Szkoła podstaw. i pierwsze klasy szkół śred Gra przyg.-zręcznościowa. Król Aldir musi uwolnić swe xii]= 

Urozmalcona forma graficzno-dźwiękowa. piemię od ciemiężcy-Krwawego Zenona 3x[i1)=t2 

Recenzja: AMIGA 11/34 Recenzja: AMIGA 11/94. , 

© Ciach Bach - 125 000zł (12, „50zł) © Zenek Saper - 125000 zł (12,50zł) ET ASEAZ 

Program eduacyjny dla dzieci w wieku przedszkolnym. wciągająca gra łogiczna. Opcje da 1 lub 2 graczy. kk=n£2 

Puzzle, tymbałki i kolorowa wycinanki. © Mnemotron - 169 000 zł (16 90zł) atykieta3: 

, 
© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) Odszukaj na skrania pary fantastycznie kolorowych IF kk>=j 


oś polsko-angielski. 


r Dater - 125 000 zł (12,50zł) 
ta angielsko-polski 


© Super Dater - 125000 zł (12,50zł) 


S%ommik polsko-niemiecki. 


© Super Dater - 125 000 zł (12,50zł) 


Słurmrik niemiecxo-polski. 


animacji. Świetne podkłady muzyczne. 

Gra dla 1 lub 2 osób. 

© Teo - 150 000 zł (15,00zł) 
Dynamiczna | wciągająca gra zręcznościowa 
Trzydzieści długich I urozmaiconych poziomów 
© Geografia - 125 000 zł (12,50zł) 
Szkoła podstaw, i pierwsze Klasy szcół średnich. 
Urozmaieona forma grańęzno-dźwiękowa. 


g% ZASADY SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ 


Ceny obowiązują do ukazania się następnego numeru pisma. 
© Zamówienia, koniecznie z dopiskiem Amiga, prosimy przysyłać na kartkach pocztowych lub kartach 
rejestracyjnych, dołączanych do części naszych programów. Należy podać swój dokładny adres, tytuły 
zamawianych programów oraz rodzaj komputera. Termsn realizacji - do 21 dni. 
© _ Ponieważ sprzedajemy programy w niskich cenach, zmuszeni jesteśmy dończać koszty pocztowe do ceny 
przesyłki. Zdając soble sprawę z niedogodności takiego rozwiązania wprowadzaiśmy system zniżek 
take przy zakupie dwóch programów oszcządzą Państwo 5% ceny programu, przy zakupie trzech - 8%. 
Kupeźąc jednorazowo pięć programów zaoszczędzą Państwo aż 10% '!! 
© UWAGA: zamówieróe przysłane na karcie rejestracyjnej uprawnia do dodatkowego 5% rabatu, Zakup min 
dwóch takich samych programów (doskonały prezent) to dodatkowo 3% rabatu. Kupując u nas wysyłkowo 
programy otrzymasz kupory-nalepii, które naklejce na kartkę pocztową z zamówieniem dają dodatkowe korzyści, 
Szczerze zachęcamy do zakupów większych miż 1 szt., gdyż koszt wysyłki jest naprawdę wysoki. 
Katalogów nie wysyłamy = przedstawiona oferta obejmuje wszystkie nasze programy. 





GOTO etykieta2 
ENDIF 
j=j-kk” 
kk=kk/2 
GOTO etykiera3 
etykieta2; 
j=i+kk 


NEXT 1 


nornalizacja 


FOR i-1 TO n 


x(i)=x(i)/n£3 
jx(i)j=jx(i]j/n£3 


NEXT i 
RETURN 


e zwcrwzEE 
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TO JESZCZE RAZ 


Jarosław Horodecki 


roponuję zacząć od pro- 
gramów, omówionych już 
we wspomnianym artyku- 
le. Niewątpliwie najwię- 
cej zmian wprowadzono do Deli- 
trackera. Z niezbyt interesują- 
cego programu odtwarzającego, 
przekształcił się w jeden z najlep- 


szych amigowych playerów, mo- | 


gących odtwarzać moduły zapisa- 
ne w wielu różnych formatach. 
Niewątpliwie tak duża różnorod- 
ność i stosunkowo dobre dopra- 
cowanie wszystkich procedur od- 
twarzających, stawia ten program 
na bardzo wysokiej pozycji. 

Co jednak zmieniono? Przede 
wszystkim sam graficzny interfejs 
użytkownika (GUI). Dodano nowe 
gadżety, tym samym nowe funk- 
cje. Okno konfiguracji zostało 
podzielone na kilka części, dzię- 
ki czemu obsługa programu jest 
o wiele sprawniejsza i jednocze- 
śnie prostsza. Pojawił się też zu- 
pełnie nowy mechanizm, tzw. 
genies, czyli zewnętrzne progra- 
miki w różny sposób uatrakcyj- 
niające odtwarzanie modułów. 
Znajdziemy wśród nich takie do- 
datki, jak różnego typu equalize- 
ry czy specjalne procedury mi- 
ksujące kanały w celu uzyskania 
różnych interesujących etektów. 

Bardzo istotną zmianą jesttak- 
że dołączenie do pakietu kon- 
wertera, zintegrowanego z Dell- 
trackerem. Za jego pomocą moż- 
na odtwarzać większość modu- 
łów, zapisanych w formatach po- 
chodnych od Protrackera. Ten 
niewielki programik potrafl do- 
konać konwersji 51 różnych for- 
matów muzycznych na standar- 
dowy format Protrackera. Jest 
to funkcja szczególnie cenna dla 
ludzi, którzy często „wyciągają” 
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Dokładnie rok temu, również w numerze poświęco- 
nym muzyce, opisałem kilka najnowszych programi- 
ków odtwarzających moduły muzyczne. Od tego cza- 
su wiele się jednak zmieniło. Powstały nowe progra- 
my, a te starsze zostały znacznie udoskonalone. 


moduły z różnych programów de- 
monstracyjnych czy gier. 
Zmian w nowym Delitrackerze 


j 
| 
| 
| 
|| 


jest oczywiście znacznie więcej, | 


| trudno jest jednak w tak ogól- 


nym opisie dokładnie wszystkie 
omówić. 

Drugim omawianym już wcze- 
śniej programem Jest Eagle Pla- 
yer. Jest to także jeden z czoło- 





wych przedstawicieli tego rodza- 
ju programów, jakie kiedykolwiek 
napisano dla Amigi. Niestety, nie 
jest on rozbudowywany tak in- 
tensywnie, jak Delitracker. Naj- 
nowsza obecnie wersja, jaką 
udało mi się zdobyć, ma nume- 


rek 1.54, zapowiada to raczej 
niewiele zmian (omawiałem już 


' wersję 1.52). Do tych najistot- 


niejszych trzeba niewątpliwie 
zaliczyć dodanie procedur od- 
twarzających wielokanałowe 
moduły w formacie Screamtrac- 
ker 3.x oraz liczne poprawki w 
różnych procedurach odtwarza- 
jących. Wprowadzono także zu- 


pełnie nową procedurę, odtwa- 
rzającą moduły z pamięci Fast, z 
niewielkim tylko wykorzystaniem 
Chipu. Jest to z pewnością bar- 
dzo dobra wiadomość dla wła- 
ścicieli Amig z 0,5 MB lub nawet 
1 MB pamięci Chip. To chyba 


| 
| 
| 
| 





już wszystkie bardziej istotne 
zmiany, jakie zostały wprowadzo- 
ne do omawianej wersji. Mimo 
tak niewielkiej rozbudowy, Eagle- 
Player niewątpliwie nadal pozo- 
staje w ścisłej czołówce. 
Przejdżmy teraz do innych zna- 
czących przedstawicieli tej gru- 
py programów. Na pewno nie 
wypada wręcz nie wspomnieć o 
doskonałym programie nazwa- 
nym DasModulePlayer. Jego 
starszą wersję również już opi- 
sywałem (numer 2/94). Od tego 
czasu program ten uległ jednak 
zasadniczym przemianom. 
Świadczyć może o tym choćby 
zmiana numeru wersji na 3.5b. 
Zmiany te oczywiście dokonywa- 
ły się w sposób ewolucyjny. Od 
początku 1994 roku ukazało się 
bowiem przynajmniej kilka we- 
rsji DasModulePlayera. 
Najważniejszą zmianą, jaka 
zaszła od czasu wersji 1.80, jest 
zastosowanie procedur systemu 
MUI (Magic User Intrface) do 
stworzenia interfejsu użytkowni- 
ka. Wymagane jes! więc zainsta- 
lowanie tego pakietu w systemie, 
najlepiej oczywiście w wersji za- 
rejestrowanej, która znosi wszel- 
kie limity w konfigurowaniu. Za- 
stosowanie MUI ma przede 
wszystkim duży wpływ na możli- 


|  wość dostosowania wyglądu po- 


szczególnych gadżetów, okienek 
i innych elementów „wystroju” 
graficznego do własnych, nawet 
ściśle określonych, potrzeb. 
Oczywiscie oprócz zmiany wy- 
glądu zewnętrznego, dokonała 
się cała masa znaczących zmian 
w sposobie funkcjonowania oraz 
możliwościach programu. Doda- 
no więc procedury odtwarzania 
takich formatów, jak Screamtrac- 
ker 14-bitowy, SoundMon. Mu- 
sicAssembler, DW, SID (z Commo- 
dore 64), Hippei, Delta, Mark Il, 
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TFMX Pro i 7V, JamCracker oraz 
wiele innych, mniej lub bardziej 
znanych, formatów muzycznych, 
stosowanych na różnych platfor- 
mach. Dzięki temu DasModule 
Player stał się naprawdę uniwer- 
salnym playerem. 

Z pozostałych bardziej intere- 
sujących zmian warto wymienić 
możliwość wczytywania modu- 
łów, spakowanych kompresora- 
mi, rozpoznawanymi przez biblio- 
tekę XFD, znaczne udoskonale- 
nie starszych procedur odtwa- 
rzających poprzez dodanie sze- 
rokich możliwości ich konfigura- 
cji, dodanie lokalizacji, a więc 
możliwości tworzenia wersji ję- 
zykowych DadModPlayera. Zo- 
stał także poprawiony i uspraw- 
niony edytor listy modułów, mię- 
dzy innymi dodano nowe tryby 
sortowania. 





Jak więc widać, DasModPla- 
yer w ciągu jednego roku uległ 
niewątpliwie bardzo znaczącym 
przemianom. Jest to doskonała 
propozycja dla amigowców, dys- 
ponujących maszynami średnio 
rozbudowanymi, jak na przykład 
41200 z pamięcią Fast. 

Kolejnym programikiem oditwa- 
rzającym, o jakim już pisałem (10/ 
94), jest HippoPlayer. Także i on 
jest stale rozbudowywany i ulep- 
szany. Obecna wersja ma numer 
2.05 i jest niewątpliwie bardzo 
dobrze dopracowana, charakte- 
ryzuje się także stosunkowo nie- 
złymi możliwościami. 

Przede wszystkim autor poczy- 
nił wiele znaczących zmian w 
możliwościach programu, niewie- 
le zajmując się interfejsem użyt- 
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kownika. Mamy więc nowe for- 
maty rozpoznawane przez Hip- 
poPlayer, jak na przykład Mark Il, 
Maniacs Of Noise, David Wnhitta- 
ker, BP Sound Mon 3.0, SID. 
Wprowadzonych zostało także 
wiele poprawek do już istnieją- 
cych procedur, jak choćby S3M 





czy Protracker, korzystający z | 
pamięci Fast. O wiele lepiej dzia- 
łajątakże procedury odtwarzania 
w czternastu bitach, miksujące, 
atakże tworzące dodatkowe efek- 
ty, jak realsurround. 

Nie sposób oczywiście wymie- 
nić wszystkie zmiany. Warto 
może jeszcze wspomnieć, iż plik 
zawierający listę wszystkich do- 
konanych usprawnień, począw= 
szy od wersji 1.00, ma długość 
10 KB. HippoPlayer jest więc z 
pewnością programem bardzo 
dobrze dopracowanym. Mimo 


Łatwo też można zwiększyć moż- 
liwości Accessible Playera przez 
dodanie nowych bibliotek. 
Pewną wadą programu jestto, 
że tylko stosunkowo niewielka 
część bibliotek ma możliwość 
zmiany standardowej konfigura- 
cji. Nie ma także właściwie żad- 
nych dodatków, jak choćby equ- 
alizer czy okienko z informacją o 
odtwarzanym utworze. Konfigu- 
racja pozostałych opcji progra- 
mu zawiera jedynie kilka, często 
spotykanych w wyższej klasy pro- 
gramach, opcji, jak regulacja 
płynnego wyciszania, podawanie 
wszystkich ścieżek dostępu, de- 
finiowanie archiwizerów czy 
ustawienie filtra. Accessible Pla- 
yer ma jeszcze jedną dość po- 
ważną wadę. Dość często się 
zdarza, że procedury odtwarza- 





tak dużych możliwości sam pro- 
gram zajmuje tylko około 100 
KB pamięci RAM i będzie działał 
na każdej Amidze, nawet tej z 
systemem 1.2. 

Wysokiej jakości programem, 
należącym do grupy „kombaj- 
nów”, wyposażonych w możliwo- 
ści odtwarzania modułów w wie- 
lu formatach, jest z pewnością 
także Accessible Player, obe- 
cenie w wersji 1.21, która rozpo- 
znaje 45 różnych formatów. 
Wszystkie procedury odtwarza- 
jące są zapisane jako osobne 
biblioteki, można je więc dowol- 
nie wybierać, nie trzeba za każ- 
dym razem wczytywać całego, 
dość pamięciochłonnego, zesta- 
wu playerów, wystarczy wskazać 
kilka najczęściej używanych. 











jące zawodzą, zawieszając kom- 
puter. 

Jeszcze jednym programem, 
który może zostać zakwalifikowa- 
ny do grupy dużych i w miarę 
uniwersalnych „odgrywajek”, jest 
PolyPlay, występujący obecnie w 
wersji 5.05. Podstawową zaletą 
tego playera jest jego niewielka 
długość, a Go za tym idzie, małe 
zużycie pamięci, przy jednocze- 
snych sporych możliwościach 
odtwarzania różnego typu modu- 
łów. PolyPlay potrafi odtwarzać 
36 różnych formatów, przy czym 
odpowiednie procedury umie- 
szczone są w specjalnym katalo- 
gu jako zewnętrzne moduły. 

Innych ciekawych | oryginal- 
nych możliwości PolyPlay raczej 
nie ma. Jest to programik stosun- 
kowo prosty, dysponujący jedy- 


Kan CHIP buffer zize in Kb A 
Losń buffer size in Kb 
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nie podstawowymi funkcjami ste- 
rowania odtwarzaniem modułów. 


Jedynym dodatkiem może tu być © 


equalizer, który może być włą- 
czony przez użytkownika z pozio- 
mu jednego z dwóch rozwijanych 
menu. Programik ten jest niewąt- 
pliwie ciekawą propozycją dla 
osób, które nie mają zbyt rozbu- 
dowanych konfiguracji sprzęto- 
wych i dla których istotną cechą 
jest niewielkie zużycie pamięci i 
czasu procesora. 

To właściwie wszystkie progra- 
my odtwarzające, które można 
zaliczyć do grupy dużych i uni- 
wersalnych playerów. Można ła- 
two zauważyć ich ogólne cechy, 
które stały się niemal standar- 
dem. Jest to więc zewnętrzne 
umieszczenie procedur odtwa- 
rzających, wprowadzenie pełnej 
obsługi archiwów oraz spakowa- 
nych modułów, możliwość sko- 
rzystania z programu (gotowej li- 
sty modułów do odtwarzania). 
Nowoczesne, duże playery są 
więc zwykle doskonałymi i wy- 
godnymi narzędziami, które na- 
prawdę z powodzeniem spełnia- 
ją swoją rolę. Tego rodzaju pro- 
gramy to jednak nie wszystko. 
Istnieje jeszcze wiele niewielkich 
„odgrywajek”, które potrafią zwy- 
kle odtwarzać moduły zapisane 
w jednym lub najwyżej kilku róż- 
nych formatach muzycznych. Z 
pewnością warto się zapoznać 
także z kilkoma z nich. 

Niewątpliwie warto zwrócić 
uwagę na polski produkt, należą- 
cy do tej kategorii programów. 
Player ten nazywa się Playerek, a 
posiadana przeze mnie najnow- 
sza jego wersja ma numerek 
2.99delta. Jak przystało na mały 
programik, Playerek zajmuje sto- 
sunkowo mało miejsca zarówno 
na twardym dysku, jak i w pamię- 
ci. Potrafi jednak odtwarzać tylko 
i wyłącznie moduły standardu trac- 
kerów oraz moduły programu MED 
(z biblioteką med library). Nie jest 
to wiele, czego jednak można żą- 
dać od pliku długości 15 KB. 
Warto przy okazji dodać, że play- 
erek ma wszystkie podstawowe 
funkcje, jak przewijanie utworu, 
skok o pattern, przejście do na- 
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stępnego lub poprzedniego utwo- 
ru z katalogu. Dla modułów Pro- 
trackera jest też equalizer. 
Innym programikiem jest nato- 
miast Powertracker. Niewątpliwie 
duża liczba różnych gadżetów, 
ułatwiających słuchanie moduł- 
ków, nie jest jego mocną stroną. 
Jedyne opcje, dotyczące odtwa- 
rzania, to jego rozpoczęcie, prze- 


ROT OEDZCOSCCJ ZOE 


rwanie oraz kontynuacja. Jest 
także możliwość wczytania oraz 
nagrania modułu (rozpakowane). 
Powertracker potrafi za to, przy 
długości około 30 KB, odtwarzać 
moduły zapisane w 198 formatach. 


Niewątpliwie jest to spore osią- 
 gnięcie, nawet jeżeli player jest 


dobrze spakowany. Wśród roz- 
poznawanych standardów znaj- 
dziemy oczywiście Protracker, 
ale także takie programy jak Fu- 
ture Composer, SidMon, Octa- 
MED Pro, MED, Sound Monitor, 
David Whittaker oraz kilka innych. 
Jak widać, możliwości są dość 
duże, oczywiście player ten prze- 
znaczony jest raczej dla słab- 
szych modeli Amigi lub bardzo 
mało wymagających użytkowni- 
ków. 

Playerkiem łączącym cechy 
dwóch poprzednich jest niewąt- 
pliwie Power Player 4.0. Progra- 


mik ten, o długości 130 KB, po- 
trafi odtwarzać moduły w 32 róż- 


nych standardach, a przy tym 
zachowuje wszystkie podstawo- 
we funkcje sterujące odtwarza- 
niem. Szkoda tylko, że połącze- 
nie tych dwóch jak najbardziej 
pozytywnych cech każdego play- 
erka spowodowało jednocześnie 
tak znaczne zwiększenie jego dłu- 
gości. 

Z pewnością najmniejszym pla- 
yerem, jaki udało mi się znaleźć, 
jest Small Player w wersji 1.0a. 
Programik ten, o długości poni- 
żej 10 KB, potrafi odtwarzać tyl- 
ko moduły w formacie zgodnym z 
Protrackerem. Ma też niewiele 


| 


r jj = 
Pal LL 


funkcji: STOP, EJECT, PLAY oraz 
PAUSE to wszystko, co oferuje. 
Jak stwierdza jego autor, progra- 


(extended module). Warto 


/ zwrócić uwagę, że ta sama pro- 


mik ten przeznaczony jest przede | 
wszystkim do odtwarzania długich | 


(w KB) modułów na Amigach z 
niewielką ilością pamięci. 

Na koniec chciałbym jeszcze 
wspomnieć o kilku programi- 
kach, które odtwarzają niestan- 
dardowe moduły, tzn. niezgod- 
ne z formatem, stosowanym w 
trackerach. 

Pierwszym z nich jest Med- 
Player 3.21b. Podstawową za- 





letą tego programu jest jego nie- 
wielka długość (tylko 15 KB). 


Żadnych specjalnie interesują- | 


cych funkcji oczywiście nie ma. 
Dostępne są jedynie gadżety, 
rozpoczynające i zatrzymujące 
odtwarzanie, oraz przełącznik, 
który umożliwia włączenie trans- 
misji także przez złącze MIDI, o 
ile oczywiście takie złącze wraz 


cedura odtwarzająca zastosowa- 
na jest w wielu dużych playerach, 
jak Eagle Player, Delitracker i 
wiele innych. Z pewnością świad- 
czy to o jej wysokiej jakości i 
niezawodności. 

Ostatnim już programem, o ja- 
kim chciałbym wspomnieć, jest 
PlaySID. Ten również niewielki 
programik, mający długość jedy- 
nie 30 KB, potrafi odtwarzać tyl- 
ko utwory muzyczne, skompono- 
wane dla komputera Commodo- 
re 64. Ta doskonała maszyna 
miała zupełnie niezłe możliwości 
dźwiękowe, pozwalające na od- 
grywanie muzyki czterokanało- 
wej, w tym jednego kanału sam- 
plowanego. Dostępnych było 
również wiele efektów, jak wybór 
czterech różnych kształtów fali, 
modulacja kołowa generowane- 
go dźwięku czy jego filtrowanie. 
Dzięki playsid, library programik 
ten doskonale radzi sobie z od- 
twarzaniem muzyki, zapisanej w 
wielu różnych sześćdziesięcio- 
czwórkowych formatach. 

Sam programik ma kilka pod- 
stawowych opcji, umożliwiają- 





z odpowiednim instrumentem 
jest do komputera podłączone. 


Krótko mówiąc, MedPlayer ofe- 
ruje tylko to, co niezbędne, aby 


sprawnie i bez problemów prze- 
słuchać moduł wcześniej napi- 
sany za pomocą programu MED. 

Bardzo ciekawą pozycją na 
amigowskim rynku jest natomiast 
doskonały player PS3M w wersji 
3.10. To właśnie od tego progra- 
mu rozpoczęła się moda na mo- 
duły wielokanałowe. Właśnie w 
programie PS3M pojawiły się po 
raz pierwszy zaawansowane pro- 
cedury miksujące, umożliwiają- 
ce odtwarzanie modułów z jako- 
ścią 14-bitową lub z wykorzysta- 
niem takich efektów, jak surro- 
und czy real surround. Sam PS3M 


jest programikiem raczej pro- | 


stym, potrafi odtwarzać moduły z 


Protrackera, ale także z kilku pro- | 


gramów pecetowych, tzn. Scre- | 


amtrackera 3.01, Fasttrackera 
oraz Multitrackera. Najnowsza 
wersja odtwarza także moduły z 
Fasttrackera, w standardzie XM 


cych sterowanie odtwarzaniem 
utworów, jak na przykład przewi- 
janie do przodu i do tyłu, pauza, 
rozpoczęcie odtwarzania, także 
przejście do poprzedniego i na- 
stępnego utworu. Można też włą- 
czać i wyłączać poszczególne 
kanały oraz ewentualnie wyświe- 
tlać obrazki z C64, zapisane w 
formacie programów Koala Pa- 
int, Blazing Paddles, Doodle, Art 
Studio i innych. Wszystkie te ce- 
chy sprawiają, że można sobie 
doskonale przypomnieć klimat i 
brzmienie starych, syntetycz- 
nych. ale jakże melodyjnych 
utworów. 

Mam nadzieję, że powyższe 
zestawienie kilku programików, 
przeznaczonych do odtwarzania 
modułów, ułatwi wybór tego naj- 
bardziej pasującego do potrzeb 
i możliwości sprzętowych posia- 
danej maszyny. 

Omówione twaj programy można zdożyć w archiwam 
Amioetu w sieci iniernec między ienymi po adresem 


fp Jufe.se, lub na płytach kompaktowych, zawierających 
programy z tego arctiwam. 


17 


SOFTWARE 


- = — 7 > k ć 5 pepe M - r z=vz 
TENS ZO OWA TZ SEI WPPWZWY 5 5 ZJ SZCZ Ro. RÓ OP ZEWEEKYJĘ a 








Bolesław Szczerba 


yślę, że każdy słyszał | 

co nieco o oddziały- 

waniach elementarnych 

| umie wymienić przy- 
najmniej dwa z czterech zna- 
nych: oddziaływanie grawitacyj- 
ne ielektromagnetyczne. Docie- 
kliwych informuję, że są jeszcze 
dwa: oddziaływanie jądrowe sil- 
ne (odpowiedzialne za jądrowe 
oddziaływanie między nukleona- 
mi) i słabe (odpowiadające za 
wszystkie rodzaje rozpadu beta- 
jąder, za wiele rozpadów cząstek 
elementarnych oraz za wszystkie 
procesy oddziaływania neutrin z 
materią). Dwa ostatnie mają bar- 
dzo krótki zasięg (rzędu rozmiaru 
jądra, więc femtometry). Dwa 
pierwsze (grawitacja Ii elektroma- 
gnetyzm) mają teoretycznie nie- 
skończony zasięg. Najsilniejsze 
jest oddziaływanie jądrowe silne, 
elektromagnetyczne ma 1/137 
jego siły. Oddziaływanie słabe 
jest słabsze o około 10 (dzie- 
sięć do minus czternastej), pod- 
czas gdy grawitacja jest skrajnie 
słaba — 10% (dziesięć do czter- 
dziestej pierwszej) razy słabsza 
od oddziaływania silnego, Czy 
ktoś z Was zdaje sobie sprawę z 
wielkości liczby 10*'? To jeden i 
czterdzieści zer. 

Podam tylko, że mniej więcej 
na tyle właśnie szacuje się licz- 
bę protonów we wszechświe- 
cie... Z wielkości tej liczby wyni- 
ka, dlaczego żaden fizyk przy 
zdrowych zmysłach nie uwzglę- 
dnia oddziaływania grawitacyjne- 
go protonu i elektronu w modelu 
atomu wodoru, w którym (z grub- 
sza) elektron krąży po orbitach 
wokół protonu. Po prostu ich 
przyciąganie grawitacyjne i zwią- 
zana z nim poprawka na ruch 
elektronu jest bardzo mała i ab- 
solutnie nie da się zmierzyć. 
Główną (żeby nie powiedzieć 
wyłączną) rolę odgrywa tu od- 
działywanie elektrostatyczne. 

Najzabawniejsze w tym wszyst- 
kim jest to, że najpierw zostało 
odkryte właśnie oddziaływanie 
grawitacyjne, mimo iż jest najsłab- 
sze ze wszystkich dotychczas zna- 
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Większość z nas kończy edukację z dożywotnią 
alergią na przedmioty ścisłe. Wzory z drzewa wzięte, 
' mętne dowody, totalne Ściemnianie i dużo innych 
krętactw. To, czyja to wina - systemu nauczania, czy 
naszego lęku przed myśleniem - to temat na inną 
dyskusję. Faktem jednak jest, że po ukończeniu 
liceum nadal patrzymy na niebo, nie wiedząc, dlacze- 
go jest niebieskie... Chciałbym więc nakłonić do 
małej gimnastyki rozumu. 


nych oddziaływań. Niezły numer, 
no nie? Najsłabsze, ale najwcze- 
śniej odkryte. Dlaczego? Ano dla- 
tego, że jest powszechne, to zna- 
czy, że podlegają mu WSZYST- 
KIE bez wyjątku ciała, obdarzone 


masą. (A czy są jakieś ciała po- | 


zbawione masy? Są, np. fotony 
czy neutrina.) Oddziaływaniu elek- 
tromagnetycznemu zaś podlega- 
ją tylko ciała obdarzone niezero- 
wym wypadkowym ładunkiem 
elektrycznym. a o takie, bądź ca 
bądź, trudniej. Siły te nazywa się 
też siłami kulombowskimi, od na- 
zwiska ich odkrywcy, niejakiego 
Coulomba (nie mylić z Columbem, 
tym od Ameryki). O oddziaływa- 
niach jądrowych w ogóle nie 
wspomnę, bo ich zasięg jest tak 
mały, że dopiero w naszym stule- 
ciu stało się możliwe ich zauważe- 


| 
| 
| 





nie. Może kiedyś napiszę o szu- 
kaniu ich postaci za pomocą kom- 
putera. 

Na początek uwaga organiza- 
cyjna. Poniższy monolog będzie 
dotyczył zarówno oddziaływania 
grawitacyjnego, jak i elektrosta- 


| tycznego. Chociaż to ostatnie jest 


, silniejsze od grawitacji, 


wymienioną wcześniej liczbę razy 
to jed- 
nak opis matematyczny jest ten 
sam (no, prawie). Różnica pole- 
ga w zasadzie tylko na tym, że 
ładunki mogą mieć dwie formy 
(dodatnią i ujemną), masy zaś nie. 


Trochę teorii 


Dwa ciała materialne przycią- 
gają się wzajemnie siłą tym więk- 
szą, im większe są ich masy (ści- 
ślej — iloczyn mas), I tym mniej- 


szą, im większa odległość dzieli 
ich środki (ściślej, im większy 
jest kwadrat ich odległości). 
Wartość tej siły wynosi: 


(1) EsGMm/r* | 


gdzie M i m to masy owych ciał, 
r odległość ich środków, a G to 
tzw. stała grawitacji. 
Przesunięcie punktu material- 
nego w polu grawitacyjnym, czy 
ładunku punktowego w polu 
elektrostatycznym, związane jest 
z wykonaniem pracy (dodatniej 
lub ujemnej) przez siły pola. 
Wartość wykonanej przez pole 
grawitacyjne pracy wynosi: 


(2) Wsm[U4r0) -u(r)] | 


gdzie m — masa przesuwanego 
ciała, UfrO) — potencjał w punk- 
cie wyjściowym, Ufr) — poten- 
cjał w punkcie końcowym ruchu. 
Jak widać, praca nie zależy od 
wartości potencjałów, a tylko od 
ich różnicy. Sam potencjał wy- 
nosi: 


(3) Urj=-GH/x ; 


gdzie M to masa obiektu, trakto- 
wanego jako źródło pola (np. 
Słońca, przy rozważaniu ruchu 
Ziemi wokół Słońca, lub Ziemi, 
przy rozważaniu ruchu Księży- 
ca). Wynika stąd, że: 
FTP WWR |. a0 
| l4y wsGMm(l/r * 1/r0) | 
UIEEEZEEEZZEOZ EEEE ZEZI 
Praca jest równa ZERO dla 
r=r0, to znaczy, gdy zatoczymy 
pętelkę (o dowolnym kształcie) i 
wrócimy do punktu startu. Kon- 
sekwencją tego faktu jest istnie- 
nie tzw. linii ekwipotencjalnych, 
czyli krzywych o stałym poten- 
cjale. Poruszając się po takich 
krzywych, nie wykonujemy ŻAD- 
NEJ pracy. Z grubsza biorąc, np. 
satelity poruszają się właśnie po 
takich liniach ekwipotencjalnych 
i dlatego nie wymagają ciągłego 
napędzania odrzutowego, ponie- 
waż nie muszą wykonywać pracy 
przeciw siłom pola. Linie ekwi- 
potencjalne w wypadku jednej 
masy (planety), dostatecznie 
oddalonej od innych mas, są 
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okręgami. Jednak w przypadku 
wielu mas przyjmują bardzo 
skomplikowane i ciekawe kształ- 
ty. Do ich wyznaczania można 
wykorzystać komputer, i to wła- 
śnie jest celem tego artykułu. 
Przy założeniu, że mamy do 
czynienia z obiektami o stałych 
masach, problem policzenia pra- 
cy sprowadza się do wyznacze- 
nia potencjałów we wszystkich 
interesujących nas punktach. 
Wtedy wystarczy tylko wziąć dwa 
punkty, odjąć od siebie ich po- 
tencjały, pomnożyć przez masę 
przesuwanego obiektu i już 
mamy pracę potrzebną do jego 
przemieszczenia. W wypadku 
większej liczby „mas żródło- 
wych” potencjały w danym punk- 
cie przestrzeni, pochodzące od 
źródeł, po prostu się sumują. 
Mówimy, że potencjał grawita- 
cyjny jest addytywny, czyli: 


| (5)V|r]=v(r1)+V[r2)+V4r3)|+...V4rn) 


No i co z tego? 


Wyznaczenie rozkładu poten- 
cjału wokół mas/ładunków punk- 
towych to w sam raz robota dla 
komputera. Możemy go wykorzy- 
stać, aby dokonał za nas żmud- 
nych ebliczeń, I w ten sposób 
otrzymać bardzo ładne obrazki 
(patrz rysunki 1. i 2.). Spójrzmy 
na listing przedstawionego pro- 
gramu. Tak jak w poprzednim 
artykule („Psia krzywa”) zakła- 
dam, że Czytelnicy mają podsta- 
wową znajomość programowa- 
nia (pętle, instrukcje warunko- 
we itp.), podstawową znajomość 
C (jeżeli Czytelnik nie chce wkle- 
pywać bezmyślnie listingów) — 
wystarczą pierwsze rozdziały 
Kernighana i Ritchie'ego (dla nie 
wtajemniczonych dodam, że ta 
elementarz i jednocześnie Biblia 
języka C, napisana przez... jego 
autorów). Ponadto trzeba mieć 
oczywiście dostęp do jakiegoś 
kompilatora. Najlepiej, jakby to 
był SAS/C 6.5, ale w zasadzie 
nie powinno być specjalnych 
trudności przy innych kompila- 
torach (patrz poprzedni artykuł). 

Wróćmy do programu. Zanosi 
się na spore obliczenia. Ale cóż 
to dla nas, brutali zA1200i4 MB 
Fast RAM-u i koprocesorem. Bra- 
ne są po kolei wszystkie punkty 
ekranu (x, y) | w każdym z nich 
obliczany jest potencjał, będący 
sumą potencjałów od wszystkich 
mas (pętelka od i=1 do liczby 
obiektów pomniejszonej o jeden) 
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i w końcu na ekranie stawiany 
jest punkt o kolorze proporcjo- 
nalnym do wartości potencjału. 
Trzeba jednak uważać, bo poten- 
ciał powinien mieć wartość nie- 
skończoną w centrum obiektu (ze 
względu na dzielenie przez zero- 
wy promień). Jeśli tego nie obej- 
dziemy, to możemy oglądać guru 
80000005 (dzielenie przez 
zero). Jak to zrobić — pokazałem 
na listingu. To, co powstanie, to 
rozkład potencjału, pochodzące- 
go od wszystkich zadanych punk- 
tów. Niejako przez przypadek 
widać linie ekwipotencjalne — są 
to linie oddzielające od siebie 
obszary o innym kolorze (czyli 
potencjale). W rzeczywistości li- 
nie te są „gęściej” upakowane 
(mówi się o tzw. rozkładzie cią- 
głym potencjału), jednak do dys- 
pozycji mam tu tylko 16 barw (co 


wymaga rozkładu dyskretnego). 
Użycie 256 kolorów dałoby już 
lepszy rezultat (i daje), a rysunek 
w trybie HAM8 czy na karcie gra- 
fiki 24-bitowej, to prawie ideał. 
Jak znajdę wolną chwilę, to po- 
prawię błąd w moim programie, 
który to robi, ale się jeszcze wie- 
sza, i podeślę ten program do 
redakcji. Może wydrukują obraz- 
ki. Tam w ogóle nie widać linii 
ekwipotencjalnych (tak powinno 
być, jest ich przecież nieskoń- 
czenie wiele, nieskończenie bli- 
sko siebie), cały rysunek ma for- 
mę płynnego przejścia kolorów. 

Przy okazji: nie starczyło miej- 
sca na przedstawienie procedu- 
ry, zgrywającej obrazek na dysk. 
Jeśli zatem chcesz nagrać sobie 
wygenerowany obrazek, musisz 
się posłużyć specjalnym progra- 


mikiem, który umożliwia wycina- 
nie fragmentów ekranu. Na 
szczęście nie ma problemu z 
jego zdobyciem. Jest ich zatrzę- 
sienie, dla przykładu podam tyl- 
ko niektóre: GrablFF, Quick- 
Grab, odpowiedni moduł w Ma- 
gicCX, ScreenSaver, ScreenX i 
kupa innych. Zdecydowanie po- 
lecam pierwsze trzy. Są to pro- 
gramiki dostępne bez trudu w 
różnych bibliotekach public do- 
main i shareware, na giełdzie 
(wolno je LEGALNIE kopiować), 
w Aminecie, u lepiej zorientowa- 
nych kolegów itp. W zasadzie 
posiadanie takiego programiku 
w systemie należy do dobrego 
tonu. Bez niego, jak bez ręki. A 
i wstyd przed szklarzami (użyt- 
kownicy Windows). 

Można zrobić jeszcze inaczej. 
Program sam losuje współrzęd- 





ne punktów. Nic nie stol na prze- 
szkodzie, aby punkty podawał 
użytkownik lub by były czytane z 
pliku (czyli ogólnie ze standar- 
dowego wejścia — załatwia to 
funkcja scanf()). Można sobie 
teraz zażyczyć, aby po każdym 
wygenerowanym obrazku pro- 
gram poczekał, aż sobie zgramy 
obrazek na dysk, po czym gene- 
rował następny, z przesuniętymi 
do innych pozycji punktami (od- 
czytanymi z pliku lub znów poda- 
nymi przez użytkownika). Nagra- 
ne obrazki możemy poskładać, 
np. za pomocą Deluxe Painta — 
otrzymamy w ten sposób anima- 
cję, przedstawiającą jak wyglą- 
da potencjał wokół poruszają- 
cych się punktów. 

Można zrobić jeszcze inaczej. 
Nie pytać użytkownika o współ- 


| 





rzędne punktów, tyko je wyloso- 
wać (tak jak ja), a przesuwać każ- 
dypunkt o NIEWIELKIE, ale wylo- 
sowane, odległości w różne stro- 
ny. Da nam to bardzo ciekawy i 
ładny efekt — coś w stylu ruchów 
Browna. Jak się zabierałem do 
pisania mojego programu, to na- 
wet nie myślałem, że to zrobi na 
mnie takie wrażenie (no cóż, pro- 
gram rzadko mile zaskakuje swo- 
jego autora). 

Nie przedstawiam tych cudow- 
ności tutaj, bo mi to naczelny 
odrzuci. Cóż, gazeta nie jest z 
gumy... Jak znajdą się zaintere- 
sowani, to w którymś artykule 
mogę dokładnie opisać, jak to zro- 
bić, tzn. podam przede wszyst- 
kim, jak samemu zapisać obra- 
zek, bez uciekania się do pomocy 
GrabiFF-a czy Innego, oraz jak 
dokładnie losować punkty, pytać 
użytkownika o ich współrzędne lub 
czytać je z dysku. Zainteresowa- 
ne nerwusy mogą mnie łapać pod 
intemetowym adresem: 






zźjmyrGuzctoux1.cto.us.edu.pl 

Przedstawiam jedynie wyma- 
ganą przez programik zawartość 
pliku SCOptions: 


DNTA=FAR 
MATH=STANDARD 
ERRORREXX 
OPTIMIZE 

LINK 
OPTIMIZERTIME 








Jeżeli chcesz zoptymalizować 


program dla danego typu proce- 


sora, dodaj jeszcze linię, np.: 


| CPU=68020 


lub oczywiście inny, z zakresu 
68010 — 68040 (patrz poprze- 
dni artykuł — „Psia krzywa”). 


Jak to działa? 


Program uruchamiamy z Work- 
bencha lub Shella, nie podając 
żadnych argumentów. Zostanie- 
my poproszeni (jak nietrudno się 
domyślić, przeglądając kod 
źródłowy) o podanie liczby obiek- 
tów oraz określenie jasności 
obrazka. Tym drugim (wprowa- 
dzonym jako liczba rzeczywista 
Z KROPKĄ zamiast przecinka) 
można regulować jasność obraz- 
ka, bo przy większej liczbie punk- 
tów (powiedzmy 50) będzie za 
jasny. Im więcej obiektów, tym 
mniejszą radzę dawać wartość. 
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„SOFTWARE 


Kra! 


Przy N równym np. 50 polecam 
jasność w granicach od 0,6 do 
0,8. Potem pozostaje tylko cze- 
kać — tym dłużej, im więcej 
obiektów. Zdaję sobie sprawę, 
że program jest powolny, a 





przedstawiony algorytm można 
by z pewnością rozwiązać lepiej 
pod względem czasowym (cho- 
dzi © czas procesora, nie mój, 
niestety), ale po pierwsze nie 
ma miejsca, po drugie program 


powstał w ciągu paru godzin, z 
czego większość spędziłem na 
wyszukiwaniu błędów w wywoły= 
waniu funkcji bibliotecznych oraz 
użeraniu się z Intuition, po trze- 
cie bardziej sobie cenię prosto- 


EERIEWAT ZK SFOZOWEZECJEKORZE MNEPTZZAROWE PRZ ŻA 


tę rozwiązania od jego szybko- 
ści (w pewnej klasie cenowej 
oczywiście —a czas to pieniądz). 

| to już w zasadzie koniec. A 
może program przyda się na lek- 
cji astronomii? 


jęzcosaaccoakkEGORARE CŁA PRŁRĘPŁŁR ŁA ŁC o ŁR teo R kARoGĄkaŁc cj 


/* Program liczy rozkład potencjału (np. grawitacyjnego) */ 
fa Napisane dla Magazynu Amiga (c) 1995 by BBZ sę 
jarenstnotianztAwAESi RARE OCAŁŁŁ SARA T ORYG OSY RKYŁYARAYEEŁ / 
Hinczude 
Ainclude 
finclude 
include 
finclude 
include 
4inelude 


<ctype.h> 
<fctype.h> 
<functiona ,h> 
<nath.h> 
<stdio.h> 
<atglib.h> 
*ex8Cc/types,h> 
$include <intuiticn/intuition.h> 
£include <time.h> 
$define DEPTH 4 
,vdefine COLORS 16 
tdefine WIDTH 640 
fdefine HEIGHT 512 
tdofine N_MAX 1000/* maksymalna liczba punktów */ 
strucr Screen *scr; 
struct Intuiticniase *IntuitionBaze; 
struct GfxBase *GfxBase; RPA) 
struct NewScreen 8cr_dAta=( 
0.0,WIDTH,HEIGHT,DEPTH,1,1,HIRES|LACE,CUSTOMSCREEN,O, 
(UBYTE *)”Pole*",0,0]; 
int N,X,Y,x(N_MAX] „y[N_MAX] „m[N_MAX]; 
float BRIGRT; 
void niedobrze(void) 
I 
if (scr) CloneScreen(8cr); 
if |GfxBase] CloseLibrary((struct Library *)GfxBase): 
it |IntuitionBase) ClozseLibrary((struct Library *)© 
IntuitionBaże) ; 
exit (0); 
l 
| float RND [void] 
MI 
return (float] (rand()/(float) RAND_MAX] ; 
) 
void losuj (void| 
l 
int licznik; 
long int t; 
time/4t) ; 
arand ( (UWORD) t£) 7 
for(licznik=0;licznik<N;lLicznik++) i 
| 
x[licznikj=lint) (RND|[] *639+1); 
y[licznik]=(śnt) (RND()*511+1); 
n|[licznik)=(int) (RND()*23+1): 


1 
*oid OpenAliLibraries(vold] 
I 
IntuitionBase= (struct Intuitiongase *|OldOpenLibrary * 
("intuitien.library"); 
if (iIntuitionBase) oxit(100]; 
GfxBase" (struct GfxBase *]OldOpenLibrary(*graphics.library"); 
if (:GfxBase) exit(100]; 
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| i | 
itf(scr->MougeX<5 6% 5CI->MOUBEY"<5) 
| 
| 
i 





void paleta (void) 
( 
ULONG i; 
for(i=0;i<COLORS;1**) 
SetRGM4 (£ecr->ViewPort, i, i, ś, 


1 
int kolor(float c) 
(| 
i£(BRIGRT*c»15.0) 
return 15; 
else 
return (int) [BRIGHT*C] ; 
] 
float v(inc index] 


float r; | 
1f( (xfindexj==X] 56 [y[index|==Y] ) return 1000.0;: /* biały */. 
r=[(float) (sgrt( (double) ( (x(index]-X]*[x[index] 'X|+© 
lylirdex] -Y]* (ylindex] *Y1))); 

return( (float) (mfindex]/r) |: 

PP REJA: 

void matn[| 

l 
int i; 
float tempv; 
printf(*Podaj liczbę punktów "|: 
acan£ (*$£d”,sN) ; 
princf("Podaj jasność *); 
scanf (*%f" ,KBRIGAT); 
losuj (); 
OpenAllLibraries(); 
if! |scrsOpenScreen(e5cr_data) ) ) 
paleta(]; 
SetRa8t (438Ccx-»RastPort,D)]; 
for(Ysl;Y<"HEIGHT;Y++) 


niedobrze(); 


l 
niedobrze (); 
break; 

) 

for(X=1;X<=WIDTH;X++| 

[ 
tempy=0.0; 
for(ir0;i<N;i++*] 

tenpy+=v[i); 

SetaPen(mscr-»RastPort,kolor(terpv)] ; 
Writerixel|(6zcr->RA8LPOrC,X,Y] ; 


] 
for4;i) 
I 
1f(scr->MouseX<5 6a ncr->Mouseyr"5| 
l 
niedobrze(|: 
break; 
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OSZCZĘDZAMY 


Jarosław Horodecki 


la Amigi, tak jak dla każ- 
dego komputera, można 
znależć mnóstwo różne- 
go rodzaju archiwizerów, 
mniej lub bardziej popularnych. 


MIEJSCE 


Ponad dwa lata temu pisaliśmy na naszych łamach o 
różnych standardach pakowania plików z danymi i 


, łączenia ich w duże archiwa, zwłaszcza w oparciu o 


Archiwizery da się podzielić na | 
dwie grupy: programy pakujące | 
pewną liczbę pojedynczych pli- 


RR Li 
a 2iĘ 


= AAJERĘSER 


| Ę: Sli A= | 


ków i tworzące z nich jeden plik, 
zwany archiwum, oraz programy, 
które pakują całe dyski, czyta- 


RANNE SĘ SARA 


| sporo różnych odmian. 
, względu na tak dużą popular- 


jąc | zapamiętując kolejne ścież- | 


ki. 

W tym tekście zajmiemy się 
jednak tylko archiwizerami pli- 
kowymi, którym I tak można po- 
święcić wieloodcinkowy cykl. 
Najbardziej znanym i najczę- 
ściej wykorzystywanym na Ami- 
dze archiwizerem z tej grupy 
jest oczywiście LHA. Ma on 
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| z nim związane, w jednym z 


x jog zip 
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5 z TE: naonegz 4CRT> 
"Siaskezi 


PEZNER PARGÓRZ 
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>" 


standardy obowiązujące w świecie PC. Po tak długim 

czasie warto chyba powrócić do tego tematu i przyj- 

rzeć się zmianom, jakie zaszły na Amidze w tej 
dziedzinie. 


Tegutzee tla ER gt 


AEC, 


dt 3 wik. 


Sonęks: to"fr> 
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ze | 


ność tego archiwizera zajmie- | 
my się nim oraz wszystkim, co 


następnych numerów naszego 
miesięcznika. 

Drugim pod względem popu- 
larności archiwizerem będzie z 
całą pewnością Zip, chyba naj- 
popularniejszy na komputerach 
PC. Również Amiga może się 
tutaj poszczycić niezłym dorob- 
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RIP nit, ex5 [1 zł odnszę IA nzztązt 4,2 o 
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kiem. Wśród programów public 
domain udało mi się znależć trzy 
tego rodzaju archiwizery: Zip 
v2.01, Unzip v5.1 oraz PKAmi- 
gaZip v01.01. 

Najprostszy w obsłudze i zwy- 
kle w zupełności wystarczający 
jest tutaj UnZip. Z pewnością 
jego bardzo istotną zaletą jest 
możliwość rozpakowywania tak- 
że archiwów stworzonych na 
komputerach PC za pomocą no- 
wych wersji tego programu. Waż- 
nym atutem jest tutaj również 
bardzo prosta obsługa, na przy- 
kład, aby rozpakować jakiekol- 
wiek archiwum, wystarczy podać 
komendę: 





Unzip archiwum 





Do podanej nazwy zostanie 
automatycznie dołączona koń- 





cówka Zip i archiwum zostanie 
rozpakowane z uwzględnieniem 
zapisanych w nim katalogów. 

Oczywiście UnZip ma również 
kilka innych funkcji. Po pierw- 
sze więc można wyświetlić za- 
wartość archiwum: 


Unżip -1 archiwum 


lub 
Unżip *v archiwum 
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Pierwsza komenda wyświetli 
skróconą listę plików, zawiera- 
jącą jedynie datę utworzenia oraz 
długość każdego pliku. Druga 
natomiast wyświetla pełną listę 
plików wraz z sumą kontrolną, 
sposobem oraz stopniem kom- 
presji, a także długością przed i 
po spakowaniu. Można także 
sprawdzić poprawność spako- 
wania plików zawartych w archi- 
wum: 


Unzip -t archiwum 


Warto jeszcze wspomnieć o 
możliwości wyboru plików, jakie 
mają być wydobyte z danego ar- 
chiwum. Następująca komenda: 


Unzip archiwum [1ista_plików_i] 
"x [1ista.plików_2] 
DRZE zid 
umożliwia rozpakowanie tylko 
plików określonych przez poda- 
ne listy. Skorzystanie z pierw- 
szej z list powoduje rozpakowa- 
nie tylko i wyłącznie umieszczo- 
nych w niej plików. Druga nato- 
miast lista, poprzedzona opcją x 
powoduje rozpakowanie wszyst- 
kich plików z wyjątkiem wyszcze- 
gólnionych w tej liście. 

Drugi z amigowych Zipów to 
Zip v2.0.1, również działający 
jako zwykła komenda Amiga- 
DOS-u. W odróżnieniu od UnZi- 
pa, za jego pomocą można z 
kolei tylko pakować oznaczone 
pliki, tworząc archiwum. Podob- 
nie jak UnZip, tak i ten program 
jest w pełni zgodny z najnowszą 
wersją PKZIpa z komputerów PC. 
Poszczególne opcje Zipa są rów- 
nież podobne do tych stosowa- 
nych w Unzipie, Standardowym 
działaniem jest tutaj oczywiście 
pakowanie danych, tak więc ko- 
menda: 


TE] 


| zip archiwum * 


za 0) 


spowoduje spakowanie wszyst- 
kich plików z bieżącego katalo- 
gu do archiwum.zip. Zignoruje 
jednak zawarte w nim katalogi. 
Aby do archiwum wpisać także 
podkatalogi oraz zawarte w nich 
pliki, należy skorzystać zkomen- 
dy: 


2ip -r archiwum * | 


Oczywiście zamiast znaku „*” 
w obydwu podanych przykładach 
można również wpisać pełną 
ścieżkę dostępu do dowolnego, 
innego niż bieżący, katalogu. 
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archiwizer ULEJ 
Pizip 194852/26 
bę 156016424 
KAC 336505/58 
Shrink 147582435 
200 191623/72 
KPack 151752431 
Iha 191386/13 
Objaśnienia do tabelki: 


test.asc — typowy plik ASCJI, długość 583083 bajty 





używane byty Standardowe sposoby kompresji. 


Podobnie jak w wypadku UnZi- 
pa, tak i tutaj można wybierać 
konkretne pliki przeznaczone do 
spakowania. £apomocą komen- 
dy: 


f 
|zip archiwum *.doc *.nfc 
. 


można spakować wszystkie pliki 
z rozszerzeniami DOC oraz NFO 
zawarte w bieżącym katalogu. 


1 Eptes: t<dest path») ICpattera>1 


Connands: 


|! 


ZES pazeani zie 
Tiaż NE safe" 


ja 
„Hork iHorkbench> 

Aby natomiast zrezygnować z 
określonych plików, wystarczy 
wpisać: 

Zip -r archiwum * -x *.info 
co spowoduje oczywiście spa- 
kowanie wszystkich plików w 
katalogu bieżącym oraz wszyst- 
kich podkatalogach z pominię- 
ciem ikonek (plików z rozszerze- 
niem INFO). Jak widać więc, 
obsługa Zipa na poziomie pod- 
stawowym nie jest wcale trudna. 
Do dyspozycji użytkownika jest 


test,bin 

269419/45 211396/14 
243638/40 196619/22 
390034/63 204975/40 
23017258 199633/43 
243820/64 181356/29 
248200/176 201569/82 
252617419 196670/8 


test.bin - pik binamy, główny plik programu Term v4.2'030, dzugość 521644 bajtów | | 
testibm - obrazek w formacie IFF ILAM, raytracinę, długość 217996 bajtów j 
W tabelce poćaea jest dłogość pllka po spakowaniu oraz czas (w sekundach) pakowania danego pliku. 
Testy wykonaso na Amidze 500 z procesorem M068030/40 MHz. W testach każdego z archiwizesów 


znacznie więcej opcji, jak choć- 
by selekcjonowanie plików na 
podstawie ich daty, archiwizo= 
wanie z jednoczesnym kasowa- 


| niem pakowanych plików, spraw- 


dzenie poprawności pakowania. 
Są to jednak opcje raczej rzad- 
ko używane w codziennej pracy 
z komputerem. 

Ostatni z amigowych Zipów to 
PkAmigaZip. Jest to program już 


gdn flies 
15 arahiwe 
EAGĘEL a ec files 





bardzo stary, bo pochodzący z 
1990 roku. Jest on jednak rów- 
nież najprostszy w obsłudze, po- 
nieważ nie jest to komenda CLI/ 
Shell, ale program otwierający 
własny ekran i obsługiwany w 
pełni za pomocą GUI. Dlatego 
też, jak sądzę, nie wymaga on 
dokładnego omawiania. Program 
ten pod pewnymi względami przy- 
pomina znane wszystkim nakład- 
ki na system, typu DirWwork czy 
DiskMaster. Mamy tutaj również 
do wyboru takie opcje, jak COPY, 
DELETE, PARENT, ALL, CLEAR. 
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Ale są też opcje związane z sa- 
mym archiwizerem, czyli ZIP, 
UNZIP, INGLD, EXCLD czy też 
TEST. Argumenty dla tych rozka- 
zów wybieramy jedynie przez za- 
znaczanie odpowiednich plików 
w okienku katalogowym oraz po- 
dawanie katalogu źródłowego I 
docelowego za pomocą dwóch 
umieszczonych w dolnej części 
ekranu gadżetów SRC: oraz 
DEST:. Bardzo dużym ułatwie- 
niem jest możliwość wchodzenia 
w archiwa i przeglądania ich za- 
wartości tak, jakby to były zwykłe 
katalogi. Wadą programu jest na- 
tomiast to, że zupełnie nie radzi 
sobie z nowszymi archiwami. 
Obecnie jest więc właściwie bez- 
użyteczny, 

Kilka następnych znanych ar- 
chiwizerów obsługuje się właści- 
wie do tego stopnia podobnie, 
że nie warto omawiać każdego z 
nich osobno. Istnieje kilka stan- 
dardowych opcii, których znajo- 
mość wystarcza do ich obsługi 
na podstawowym poziomie. Mam 
tutaj na myśli takie archiwizery, 
jak ARC, Shrink, Zoo oraz 
HPack. Warto jednak poświęcić 
kilka słów każdemu z nich. 

Najstarszym (1987 rok) i obe- 
anie już właściwie nie używanym 
archwizerem jest ARG. Wspomi- 
nam o nim tylko dlatego, że nie- 
kiedy wśród starych plików moż- 
na się natknąć na plik spakowany 
właśnie za jego pomocą. Program 
ten jest bardzo powolny i charak- 
teryzuje się dość słabym stop- 
niem kompresji. Nieco młodszym 
(1991 rok), ale niewiele lepszym, 
programem jest Zoo. Stopień 
upakowania danych jest tutaj 
wprawdzie znacznie lepszy niż w 
wypadku ARC-a, niemniej jednak 
szybkość pakowania pozostawia 
wiele de życzenia. HPack to z 
kolei z założenia najbardziej unl- 
wersalny archiwizer. Ten napisa- 
ny w 1898 roku program został 
wydany w wersjach na Amigę, 
Macintosha, Atari, MS-DOS, OS/ 
2, Archimedesa oraz Unixa. Do 
programu dołączony jest także 
specjalny plik językowy, zawiera- 
jący wersje dokumentacji w kilku 
językach, w tym również w języku 
polskim, z polskimi literami w 
standardzie mazovia. Z pewno- 
ścią jest to cecha unikatowa 
wśród wszystkich archiwizerów, 
Mimo to HPack się nie przyjął. 
Niewątpliwie powodem było tra- 
gicznie wolne pakowanie zbio- 
rów. HPack jest przynajmniej 
dwukrotnie wolniejszy od każde- 
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go innego archiwizera amigow- 


skiego, a przy tym wcale lepiej 
nie pakuje. Ostatni z archiwize- 
rów to Shrink, który przez kilka 
tygodni był propagowany przez 
wielu użytkowników Amigi z po- 
wodu jego rewelacyjnych osią- 
gnięć w pakowaniu plików. Nie- 


al s 
jare x archiwum | 


| wartość archiwum, „u” 


stety, także w tym wypadku szyb- | 


kość działania zadecydowała o | 
zniknięciu tego archiwizera. Dla | 


dokładniejszego porównania 


osiągów poszczególnych archi- | 


wizerów proponuję przyjrzeć się 
dołączonej tabelce, 

Po tej któtkiej charakterystyce 
proponuję zapoznać się z kilkoma 
podstawowymi komendami, słu- 
żącymi do obsługi tych progra- 
mów. Podstawowe ich zadanie to 
oczywiście pakowanie oraz roz- 
pakowywanie archiwów. Służy do 
tego następująca komenda: 


are a archiwum lista_plików 
która pakuje do jednego archi- 
wum wszystkie wymienione w li- 
ście pliki. Zamiast nazwy archi- 
wizera ARC można oczywiście 
wpisać nazwę dowolnego inne- 
go programu spośród czterech 
wymienionych przeze mnie. Moż- 
liwe jest także korzystanie ze 
znaków specjalnych, aby wybrać 
określoną grupę plików, lub na- 
wet wszystkie pliki z danego ka- 
talogu. W wypadku programów 
ARC, Zoo oraz HPack można 
korzystać z jokerów, takich jak 

"* i „?', tak samo jak w MS- 
-DOS-ie. Shrink natomiast roz- 
poznaje tylko znaki wykorzysty- 
wane przez AmigaDOS. Komen- 
da pakująca cały katalog będzie 
więc wyglądała następująco: 


a w wypadku Shrinka: 


shrink a archiwum R? 


ich działanie będzie dokładnie 
takie samo. 
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Aby rozpakować gotowe archi- 
wum, wystarczy podać komen- | 
dę: | 


która spowoduje rozpakowanie 
wszystkich plików wraz z podka- | 
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mi w archiwum. Te najbardziej 
popularne to „m”, służąca zwy= 
kle do pakowania plików wraz z 
ich automatycznym usuwaniem, 
„V” oraz „I” — wyświetlające za- 
- dołą- 
czająca do gotowego archiwum 
nowsze wersje poszczególnych 
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talogami, jeżeli oczywiście dany 
archiwizer pozwala na pakowa- 
nie również podkatalogów. 
Przydatną opcją jest również 
testowanie archiwów. Zwykle 
warto sprawdzić poprawność 
spakowania wszystkich plików 
przed skasowaniem ich z twarde- 
go dysku czy dyskietki. Może się 
zdarzyć, że podczas pakowania 
pojawi się jakiś błąd. Aby wyko- 
nać test, wystarczy komenda: 


arc t archiwum | 


a w wypadku Zoo: 

|z00 -tesv archiwum | 
Każdy z wymienionych archi- 

wizerów ma oczywiście znacz- 


nie więcej opcji, służących do 
manipulowania plikami zapisany- 





plików czy też „d” - kasująca 
wybrane pliki z archiwum. Ze 
względu na ograniczoną obję- 
tość naszego pisma nie jestem 
jednak w stanie wszystkich do- 
kładnie omówić. 

Na koniec warto jeszcze 
wspomnieć o dwóch nieco zu- 
bożonych programach, pomoc- 
nych jednak w pracy z archiwa- 
mi, zwłaszcza jeżeli korzystamy 
również z innych niż Amiga kom- 
puterów. Mowa tutaj o progra- 
mach UnAfj oraz UnSit. 

Pierwszy z nich to oczywiście 
zubożona wersja znanego z kom- 
puterów PC programu Arj, uwa- 
żanego za jeden z najlepszych 


El" HIESĄ u 
GE.A61 


archiwizerów. Jego obsługa jest 
dziecinnie prosta. Aby rozpako- 
wać plik, należy się posłużyć 
komendą: 


narj e archiwum 


lub 


DUnarj x archiwum 


W pierwszym wypadku rozpa- 
kowane zostaną same pliki, bez 
uwzględniania katalogów, w dru- 
gim natomiast wszystkie pliki z 
uwzględnieniem całej struktury 
katalogowej archiwum. Można 
jeszcze przetestować zawartość 
archiwum (UnArij t archiwum) oraz 
wyświetlić jego zawartość (UnArj 
| archiwum). 

Drugi programik, czyli UnSit, 
służy do rozpakowywania archi- 
wów pochodzących z Macinto- 
sha. Najczęściej spotykanym na 
tych maszynach archiwizerem 
jest właśnie Stuffit, tworzący pli- 
ki z rozszerzeniem SIT. Aby roz- 
pakować macowe archiwum, 
wystarczy wydać polecenie: 





Junsit archiwum 
Jest także możliwość wylisto- 
wania zawartości archiwum: 


a z") 
e -1 archiwum 
| (lub UnSit -w archiwum) 


Pozostałe opcje wymagają już 
pewnej wiedzy o samym Macin- 
toshu oraz sposobie zapisu pli- 
ków przez jego system, nie ma 
więc sensu szczegółowo ich 
omawiać w tym tekście. 

Mimo dość pobieżnego prze- 
glądu amigowskich archiwize- 
rów mam jednak nadzieję, że 
artykuł ten okaże się pomocny 
wszystkim amigowcom, którzy 
wykorzystują swoje komputery 
do poważniejszych celów. Mam 
również nadzieję, że udało mi 
się choć w pewnym stopniu przy- 
bliżyć temat archiwizerów | róż- 
nie pomiędzy nimi. Z pewnością 
pomoże to użytkownikowi wy- 
brać odpowiedni do jego po- 
trzeb archiwizer, choć oczywi- 
ście poza wszelką konkurencją 
pozostaje LHA, który wkrótce 
omówię nieco bardziej szcze- 
gółowo. 
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System na talerzu (cz. 19.) 





AMIGA 





Marek Pampuch 


FORMAT (sformatuj) 


| 


FORMAT [DRTVE] <nl> (NAME <n2>] | 
|składnia dla systemu 1.3: 
| FORMAT [DRIVE] <nl» [NAME <n2>] [NOICONS] (QUICX| [FFS | NOFFS] | 
składnia dla system: 2.041 | 
FORMAT [DRIVE] <nl> [NAME <n2>] (NOICONS) [QUICK] [FFS] | 
składnia dla zystemu 2.1: 

FORMAT (DEVICE | DRIVE] <nl» [NAME <n2>] [OFS] (FFS] [INTL | 
INTERNATIONAL| [NOINTL( NOZINTERNATIONAL) [NOICQONSJ (QUZCK] 
składnia dla systemów 3.0 i 3.1: 

FORMAT [DEVICE | DRIVE] <nl> [NAME <n2>| (OFS] (FFS] [INTL | 
INTERNATIONAL) (NOINTL| NOINTERNATIONAL] [DIRCACHE| (KNODIRCACHE] 


[|NOICOWS] [QUICK] 





gdzie: ni - nazwa stacji, w której będziesz formatował dysk (np. 
df0:), n2 zaś to nazwa nadawana dyskietce przy formatowaniu (ma- 
ksimum 30 znaków). 


wzorzec dla systemu 1.2: 
DEVICE=DRIVE/K/A, NANE/K/A 
wzorzec dla systemu 2.3: 
DEVICE=DRIVE/K/A, NAME/K/A, 
|wzorzęc dla systemu 2.0: 
DEVICE=DRIVE/K/A, NAME/K/A, 
wzorzec dla system 2.1: 
DEVICE=DRIVE/K/A, NAME/X/A, 
| NOINTL=NOINTERNATIONAL/S, 








FFS=NOFFS/S, NOICONS/S, QUICK/S 


FFS/S, NOICONS/S, QUICK/S 
OFS/5, FFS/8,INTL=INTERNATIONAL/S, 
NOICONS/S, QUICX/S 
wzorzec dle systemów 3.0 i 3.1: 

DEVICE=DRIVE/K/A, NAMBE/K/A, OFS/8, FFS/S,INTL=INTERNATIONAL/S, 
NOINTL=NOINTERNATIONAL/S, DIRCACHE/S, NODIRCACHE/S, NOICONS/S, 
QUICK/5 


Czynność polegająca na uporządkowaniu nośnika magnetyczne- 
go na dyskietce w taki sposób, aby dyskietka ta była widziana przez 
komputer, nie doczekała się polskiego odpowiednika i nazywa się z 
angielska formatowaniem. Na nie sformatowanej dyskietce nie da się 
zapisać żadnych danych (jedynym wyjątkiem jest kopiowanie całej 
dyskietki za pomocą niektórych programów kopiujących. Nie zawsze 
jednak jest to wskazane, na przykład wtedy, gdy chcemy przekopio- 
wać pojedynczy zbiór). A zatem, chociażby z tego względu, dobrze 
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| jest dyskietkę sformatować. Omawiany rozkaz wykonuje opisaną 
powyżej czynność. Nie robi tego jednak zawsze tak samo. Dysk 
będzie formatowany w systemie formatowania, jaki jest dostępny dla 
danej wersji systemu operacyjnego, czyli: 


| system operacyjny dostęgae systemy formatowania 





dostępny dla wszystkich Amig. Po sformatowaniu w tym systemie 
dyskietka ma teoretycznie 880 KB, praktycznie zaś dla użytkownika 
dostępnych z tego jest 856 KB. 
FFS (Fast File System) to ulepszony system standardowy, wpro- 
wadzony od systemu 1.3 (tylko dla twardych dysków), a od systemu 
2.0 także i dla dyskietek. Daje on więcej miejsca na sformatowanej 
dyskietce (teoretycznie 922 KB, praktycznie zaś 898 KB), ponadto 
pozwala na nieco szybszy zapis i odczyt danych. 
UWAGA: W systemach od 2.1 w górę, w związku z możliwością 
lokalizacji systemu, pojawił się pewien kłopot. Okazało się bowiem, 
że po sformatowaniu katalogi zawierające znaki spoza standardowe- 
go zestawu ASCII (na przykład cedilla) będą sortowane „nie za 
bardzo alfabetycznie”. Wprowadzono w tym celu odmianę o nazwie 
„international” (międzynarodowa). Dyski tak sformatowane będą 
poprawiały katalog w taki sposób, że po użyciu rozkazu DIR lub LIST 
litery narodowe znajdą się na właściwym miejscu. Niestety, nie 
dotyczy to naszych „ogonków”, a zatem możemy sobie darować 
formatowanie w trybie międzynarodowym, chyba że chcemy rozróż- 
nić wielkość znaków w nazwach. Jeśli sformatujemy bowiem dysk w 
trybie międzynarodowym, możemy napisać tę samą nazwę dużymi 
_ lub małymi literami. Innych różnic właściwie nie ma. 
| MS-DOS to standard formatowania dyskietek pecetowych. Od 
systemu 2.1, dzięki umieszczeniu w systemie operacyjnym odpo- 
wiednich procedur z programu CrossDOS, możliwe jest formatowa- 
nie, zapisywanie i odczytywanie dyskietek 720 KB (a na stacjach 
przystosowanych do „gęstych" dyskietek, na przykład na A4000, 
także i 1,44 MB). UWAGA: Jeśli dyskietka ma służyć do wymiany 
danych pomiędzy Amigą a pecetem, przy pierwszym jej formatowa- 
niu radzę skorzystać jednak z peceta, a nie z Amigi. 

Pewną odmianą opisanych wyżej formatów są wprowadzone od sy- 
stemu 3.0 tryby DC-FFS i DC-OFS. Pozwalają one bowiem na zainsta- 
lowanie tzw. directory cache (patrz opis parametru DIRCACHE). 


Co oznaczają te tajemnicze skróty? ; 
OFS (Original File System) to standardowy system formatowania 
j 
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W uzupełnieniu do tych informacji podaję, że ostatnio pojawił się 
„pozafirmowy” system formatowania dyskietek o nazwie DSD (disk 
spare device), działający wyłącznie z systemami od 2.1 wzwyż. 
Pozwala on na sformatowanie dyskietki włożonej do zwykłej stacji na 
1,04 MB (teoretycznie ma on dostępne 984 KB, użytkownik jednak 
będzie mógł skorzystać z 957 KB, niemniej posługując się kombina- 
cją DSS i FFS możemy uzyskać wspomniane 1,04 MB). Zapis I 
odczyt z takich dyskietek jest jednak nieco wolniejszy niż w zwykłym 
systemie OFS, 

Rozkaz FORMAT był kiedyś jednym z najważniejszych rozkazów 
AmigaDOS. W miarę pojawiania się programów, mających opcję 
formatowania, stawał się mniej przydatny, bo znacznie prościej było 
sformatować dyskietkę za pomocą takiego programu. Prawie wyeli- 
minowały go programy kopiujące całe dyskietki, gdyż okazało się, że 
właściwie dyskietek „nie potrzeba” formatować. Słów „nie potrzeba” 
użyłem w cudzysłowie, bo (nieco później) przekonano się jednak, że 
te cudowne programy przegrywają wprawdzie zawartość dyskietki, 
niemniej ich trwałość po przegraniu na nie sformatowaną dyskietkę 
jest znacznie mniejsza. Ponadto formatowanie systemowe ma je- 
szcze jedną zaletę. Ma ono domyślnie włączoną opcję weryfikacji 
(czyli sprawdzania poprawności), co sprawia, że możemy w ten 
sposób wyeliminować uszkodzone w jakikolwiek sposób dyskietki. 
Nie jest bowiem miłą sprawą, gdy podczas kopiowania jakichś waż- 
nych danych pojawi się na ekranie komunikat informujący, że nasza 
dyskietka jest do d...yskietki. (Większość bowiem programów zarzą- 
dzających i kopiujących ma domyślnie wyłączoną opcję weryfikacji, 
z czego dla „oszczędności” czasu często korzystają użytkownicy, a 
zwłaszcza handlarze. A potem wszystko się zwala na wirusa lub 
nieumiejętną obsługę.) 

Rola rozkazu FORMAT znacznie wzrosła po wprowadzeniu na 
rynek systemu 2.1. Większość wspominanych programów formatu- 
jących umie to bowiem zrobić tylko w systemach OFS i FFS. Syste- 
mowe formatowanie pozwala natomiast na formatowanie we wszyst- 
kich opisanych powyżej rodzajach. Wprawdzie akurat najwygodniej 
jest to zrobić z poziomu Workbencha, klikając na ikonę dyskietki i 
ustawiając potrzebne opcje, niemniej są sytuacje (na przykład przy 
pisaniu skryptów), gdzie systemowy rozkaz FORMAT jest niezastą- 
piony. 

Przy formatowaniu należy pamiętać o jednym. Wprawdzie system 
ostrzega nas przed konsekwencjami tego kroku, ale jeśli z jakichkol- 
wiek przyczyn zlekceważymy to ostrzeżenie, to w odróżnieniu od 
funkcji Delete, którą można przerwać, tu nie będzie już ratunku. 
Dane na dysku wcale nie są zapisywane kolejno, zatem może się 
zdarzyć, że uruchomimy niechcący formatowanie dysku 540 MB. 
Nawet jeśli od razu to zauważymy i zastosujemy jedyny możliwy w 
takim wypadku manewr, czyli wyłączenie Amigi z sieci, to pomijając 
już ewentualne kłopoty z walidacją, okaże się, że dane na dysku były 
rozmieszczone tak, że wprawdzie sformatował się tylko 1 MB, ale 
akurat złośliwie zawierał fragmenty danych wszystkich zbiorów na 
dysku. | wcale nie radziłbym tu bezkrytycznie wierzyć „odzyskiwa- 
czom” w rodzaju DiskSalva czy Quarterback Tools, zwłaszcza jeśli 
mieliśmy twardy dysk sformatowany. w jakimś innym niż OFS syste- 
mie. 

Rozkaz FORMAT znajduje się w katalogu SYSTEM. 

Im wyższa wersja systemu, tym więcej opcji rozkazu. Co one 
oznaczają? 

DRIVE - określa nazwę dysku, jaki chcemy formatować. Dopu- 
szczalne jest tu stosowanie nazw dyskietek: DFO:, DF1:, DF2 i DF3: 
i nazw partycji twardego dysku (w zależności od tego, jak je nazwiemy, 
może to być zarówno DH1:, jak i Work: czy System:). Nie można 
natomiast formatować RAM: czy CDO: (choć zarówno RAM-dysk, jak 
i compact disk mają „dysk” w nazwie). Użytkownicy Amig 1200 i 600 
mogą próbować wstępnie formatować także pamięci na karcie POMCIA 
(urządzenie CCO0:), choć w tym ostatnim wypadku zdecydowanie 
bardziej polecałbym skorzystanie z odpowiedniej opcji programu „Prep- 
card", Użytkownicy systemu 2.1 i wyższych mogą sformatować także 
dyski PCO:, PC1:, PC2: i PO3:. W razie potrzeby można użyć innych 
nazw dysków, wówczas gdy zainstalujemy odpowiednie urządzenie, 
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SOFTWARE 


na przykład jeśli mamy zainstalowane urządzenie „diskspare.devlce”, 
możemy stosować przy formatowaniu nazwy DSO0:, DS1: itd. 


DSQ: Device = diskspare ,devica Ą 

Unit =Q 

Flage - 3 

Surfaces -ą 

BlockSize = 512 

BlocksPerTrack = 12 

Reserved = 2 
| 
1 
I 
| 
| 
j 
J 


Interleave =0 

LowCyl =D 

Highcy1 = 81 

Buffera 25 
BufMenType =Q0 
StackSize = 600 
Priority = 10 
GlobvVec « -1 

DosType = 0x444F5301 


Mask = Dx0ffffffe 
* 











| jeszcze jedno: sterownik stacji, na której chcemy formatować, 
MUSI być zainstalowany na przykład w zbiorze Devs:Mountlist dla 
systemów starszych czy przez „przeciągnięcie” (ang. dragging) iko- 
ny odpowiedniego sterownika do katalogu Devs:DosDrivers w syste- 
mach od 2.1 w górę. Nie musimy się przy tym martwić stacją DFO:. 
Ona jest już zalnstalowana fabrycznie. Problem wyniknie przy kolej- 
nych stacjach dyskietek. W systemach 2.1 i wyższych jest z tym 
związany drobny błąd, dotyczący stacji dysków na dyskietki większe 
(5,25 cala). Jeśli na przykład skopiujemy ikonę PC2: czy DS1: do 
szuflady DEVS$:DOS DRIVERS, a potem odłączymy (lub wyłączymy 
stację mającą wyłącznik), to przy kolejnym uruchomieniu komputera 
spotka nas wyjątkowo niemiła niespodzianka. Zamiast ekranu Work- 
bencha pokaże nam się ekran Guru! Możemy sobie klikać do woli 


- lewym klawiszem — efekt zawsze będzie taki sam. Co robić w takiej 


sytuacji? Trzeba wyłączyć Amigę, przyłączyć nieszczęsną stację, 


_ choć jest nam wtej chwili niezbyt potrzebna, uruchomić komputeri 


usunąć sterownik. Teraz dopiero można wyłączyć Amigę, odpiąć 
stację i uruchomić system ponownie. Lepiej jednak przeciągnąć taki 
czasowo używany sterownik do jakiegokolwiek innego katalogu, na 
przykład Storage, tuż po zakończeniu pracy z dodatkową stacją. 

Sterowniki dodatkowych stacji, zarówno te z „mountlistu”, jak ite 
„ikonowe” dostarczane są zazwyczaj w wersji dla stacji „O”, czyli 
wbudowanej. Nie spotkałem się jeszcze z wypadkiem, aby jakikol- 
wiek sprzedawca dodatkowej stacji dołączył do niej odpowiednie 
oprogramowanie. Może to stworzyć problemy, zwłaszcza początku- 
Jącym użytkownikom. Go robić? 

W zaleźności od systemu: 

Jeśli chcemy zainstalować nasz dysk w Amidze ze starszym syste- 
mem (czytaj: w wersji 1.2 i 1.3), dopisujemy do zbioru „DE- 
VS:mountlist" za pomocą dowolnego edytora następującą sekwen- 
cję: 





Device = trackdisk.device 
Unit = 2 
Flaga =4 
surfaces = 2 


BlocksPerTrack = 11 


Reserved = 2 
Interlesve =0 
Loucy1 =0 
Highcy1 = 79 
Buffers =.5 
BufNemtype =1 
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Nie musimy się przy tym martwić, że „nie mamy” sterownika o 
nazwie „trackdisk.device" - znajduje się on bowiem w systemie. 

Teraz w wierszu, w którym znajduje się parametr UNIT, poprawia- 
my go na 1 (jeśli dołączaną stacją jest df1:) lub pozostawiamy 2 
(jeśli ma być to stacja df2:, czyli na przykład pierwsza zewnętrzna 
stacja dołączana do A2000) itd, Na zakończenie pracy poprawiamy 
nazwę na początku na DF1: (lub pozostawiamy, jeśli ma być to 
stacja df2:). 

Jeśli nasza Amiga potrafi obsługiwać „gęste” stacje dyskietek i 
dysponujemy taką stacją, musimy dopisać do Mountlistu następują- 
cą sekwencję: 





j* 1.88 MB per Disk */ 

DF1: Device <= highdensity.device 

Unit -D | 
Flaga = 1 j 
| Surlaces = 2 | 


|BlockSize = 512 


BlocksPerTrack - 22 














Reserved "2 


Tnterleave = 0 


LowCy1 = Q 

HighCyl = 79 
Buffers - 50 
BufkemTrype 0 
Stack5ize = 600 
Priority = 10 
Globvec = -1 
DosType = (0x444F5301 





+ 


jeśli zaś 1,88 MB to dla nas nieco za mało, 
dołożyć 40 KB za pomocą sekwencji: 


możemy spróbować 





| /* 1.92 MB per Disk */ 
DF1: Device - highdensity,dowice 


unit = 


Flags 
| Surfacea = 
BlockSize m 
BlocksFerTrack ” 


a m 


Reservad = 
Interleave z 
LowCyl - 
HighCyl - 
Buffera " 
BufNemType = 
StackSize = 


OO0OWPNHU kb w O 
BJ 


Oo WU w 
o © - 
e 


Priority = 10 
Globvec =. -1 
DosType = 0x444F5301 
E2 





Teraz wystarczy skopiować do głównego katalogu DEVS zbiór 
sterownika (highdensity.device - powinien być dostarczony razem 
ze stacją), i gotowe. 

UWAGA: Nawet jeśli zdobędziecie taki sterownik, nie radzę eks- 
perymentować z próbą zainstalowania go dla normalnej stacji dfO:, 
przyniosłoby to bowiem znacznie bardziej „zabawne” rezultaty niż 
próba sformatowania dyskietki na A5S00 z systemem 1.3 pod FFSem. 

W nieco inny sposób postępują użytkownicy nowszych systemów. 
Prześledzimy to na przykładzie sterownika PCO:. Odpowiednia se- 
kwencja sterująca dla stacji „pseudopecetowej” wygląda jak poni- 
żej: 


PCD: FileSystem = L:CrosaDOSPFi leSystem | 


= mfm.device 


Device 
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Unit sg 

Flag _ 

Surfacez = 2 | 
BlockaPerTrack = $ 
Reserved = 1 
Interleave =Q 

LowCy1 -=Q 

HighCyl - 79 

Buffers = 5 
BufMemType =Q 

| stackSize = 600 
Priority = 5 

Globvec = -1 
DosType = 0x4D534400 


4 





Można w podobny, jak opisany wyżej, sposób poprawić ten zbiór, 
zapisany pod nazwą DEVS/DOSDRIVERS/PCO, który nie jest niczym 
innym jak odpowiednim fragmentem mountlistu, i dopisać go do 
mountlistu jako PC1, lepiej jednak po poprawkach zapisać go pod 
nazwą PC1, a następnie dopisać mu ikonę taką samą, jaką ma PCO:, 
i zmienić jej nazwę na PC1:. Trzeba w tej ikonie zmienić z poziomu 
Workbencha opcją INFORMATION/AODD nazwę opcji UNIT na 1. 

Kolejny parametr - argument przy DRIVE (tj. nazwa formatowane- 
go dysku) MUSI być podany. 

NAME - to nazwa, jaką chcemy nadać formatowanemu dyskowi. 
Może liczyć do 30 znaków (choć potem niezbyt ładnie wygląda ikona 
dysku z długą nazwą na ekranie Workbencha, a ponadto ile to 
wypisywania, na przykład przy rozkazie DIR). Nazwa może zawierać 
spacje, lecz w takim wypadku musi być podana w cudzysłowie, na 
przykład: 


FORMAT DFÓ: NAME *To jest mój dysk” 





OFS - parametrten pozwala na formatowanie w systemie standar- 
dowym. Jeśli w zbiorze „devs/mountlist" nie mamy jasno określone- 
go innego systemu formatowania dla dysków, wówczas zostanie on 
przyjęty domyślnie i nie musimy go stosować. 

FFS - parametr ten pozwala na formatowanie w Fast File System. 
Nie będzie działał w systemie 1.2, a także w systemie 1.3 przy 
formatowaniu dyskietek (w wersji 1.3 można go zastosować tylko do 
twardych dysków). Wprawdzie można skorzystać przy formatowaniu 
dyskietek w tych systemach z opisywanego parametru i system nie 
wykaże błędu, a nawet sformatuje dyskietkę, niemniej w rezultacie 
na końcu pojawi nam się komunikat: 


Not a valid DOS disk in df0: 





Możemy teraz jedynie kliknąć na Cancel i wrócimy do Shella, 
niemniej świeżo sformatowany dysk nie będzie widziany przez kom- 
puter. Aby było śmieszniej, dysk jest sformatowany najzupełniej 
poprawnie, o czym można się przekonać, wkładając tak sformatowa- 
ną dyskietkę do stacji jakiejkolwiek Amigi z systemem 2.0 lub 
wyższym. 

Podobnie dyskietki sformałowane na „nowszych” Amigach pod 
FFS-em nie będą widziane przez Amigi z systemami 1.2 i 1.3. 

UWAGA: tstnieje program shareware, autorstwa Kamila Iskry, po- 
zwalający na odczytywanie na komputerach z systemem 1.3 dyskie- 
tek sformatowanych pod FFS. 

INTERNATIONAL - spowoduje sformatowanie dyskietki w odmia- 
nie „międzynarodowej”. Działa od systemu 2.1 w górę. 

NOINTERNATIONAL - jeśli mamy zalnstalowaną na stałe odmianę 
„międzynarodową”, a potrzebujemy sformatować dyskietkę „norma|- 
nie”, wówczas skorzystamy z tego parametru. Działa od systemu 2. 1 
w górę. 

Parametrów OFS, FFS, INTL, NOINTL nie wolno stosować przy 
formatowaniu dyskietek pecetowych czy makowskich. 
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DIRCACHE - pozwala na zwiększenie szybkości czytania katalo- 
gów przez zainstalowanie podręcznej pamięci na katalogi. Szyb- 
kość ta na tak sformatowanej dyskietce jest zbliżona do szybkości 
odczytywania normalnie (bez DIRCACHE) sformatowanego twarde- 
go dysku, na twardzielach zaś staje się prawie taka sama jak w 
RAM-dysku. Jednak coś za coś. Zapis, odczyt i walidacja dysków 
stormatowanych z tym parametrem będą o około 15% wolniejsze 
niż dysków sformatowanych bez „dyrektorskiej kaszy”. Działa od 
systemu 3.0 w górę. Ponadto dyskietka sformatowana z takim 
parametrem nie będzie widziana na Amigach z systemami starszymi 
niż 3.0. 

NODIRCACHE - wyłącza opcję DIRCACHE (na przykład wtedy, 
gdy zamontowaliśmy ją sobie na stałe). 

QUICK - pozwala na szybkie sformatowanie dyskietki. Ale co 
nagle, to po diable. Szybkość uzyskujemy tu dlatego, że formatowa- 
ny jest „bootsector” na ścieżce 0 i sektor z katalogiem głównym. 
Ponadto wyłączana jest weryfikacja. Zachowywany jest przy tym 
pierwotny system formatowania (OFS, FFS czy DSS). Niemniej, jeśli 
dysk miał błąd odczytu zapisu na ścieżce, powiedzmy, 34., to błąd 
ten pozostanie. Ponadto Quick Format działa tylko na dyskietki w 
formacie Amigi (nie należy go stosować do dyskietek pecetowych 
czy makowych). 

NOICONS - domyślnie podczas formatowania tworzony jest kata- 
log śmietnika (Trashcan) wraz z ikoną. Zabiera to zupełnie niepo- 
trzebnie nieco miejsca na dysku, a ponadto stwarza pewien problem 
tym, którzy dysponują tylko wbudowaną stacją dyskietek. Ikona 
śmietnika jest bowiem kopiowana z katalogu SYS: dysku, z jakiego 
uruchamialiśmy komputer. A zatem dodatkowa dyskoteka. Po co to 
komu? Najlepiej więc wpisywać przy każdym formatowaniu: 


Na zakończenie - tabelka porównująca ilość wolnego miejsca na 
dysku 2DD (w bajtach), uzyskanego przy różnych włączonych 
opcjach: 





Dla stacji dysków o podwójnej gęstości wartości te będą odpowie- 
dnio większe. Można przyjąć, że dwukrotnie (choć jeśli będziemy się 
bawić w aptekarzy, to okaże się, że o kilka bajtów więcej). 

Przy ocenianiu, co się nam na taki dysk zmieści, należy jeszcze 
pamiętać o tym, że swoją „daninę” pobiera nazwa każdego katalo- 
gu (512 bajtów sztuka) | nazwa każdego zbioru (również 512 
bajtów sztuka). A zatem, jeśli chcemy skopiować na przykład 
1000 małych zbiorów na dyskietkę, to nie należy się sugerować 
tylko sumą ich wielkości | pamiętać, że będziemy mieli mniej o 
około 512 KB, Jest to o tyle ważne, że większość opcji typu SIZE 
CHECK (sprawdzania wielkości) w różnych programach liczy tę 
wielkość niezbyt poprawnie. Lepiej liczyć zatem na siebie (to 
znaczy samemu). 


FOUNTAIN 
(fontanna, tu czcionki skalowalne) 


Pod tą nazwą w systemie 2.0 występuje rozkaz obsługujący czcionki 
skalowalne. Jest on identyczny z rozkazem INTELLIFONT z syste- 
mów 2.1, 38.018.1. Różni się od niego tylko nazwą. Rozkaz INTEL- 
LIFONT zostanie opisany, gdy nadejdzie jego kolej. 
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Redaktorzy Magazynu AMIGA objedli się ostatnio 
szaleju. Opisują jakieś programy, które kosztują 
majątek i wymagają kosztownych inwestycji sprzęto- 
wych. Na szczęście ja, Wasz wesoły sanitariusz, nie 
zapominam o tych, którzy z konieczności muszą 
działać na nie rozszerzonych pięćsetkach. Muszę 
o Was dbać, w przeciwnym bowiem razie w najbliż- 
szych wyborach zagłosowalibyście na ZSL (to zna- 
czy w najbliższym kiosku kupilibyście Zaklęty Ser- 
wis Lamerów łamidżojów, a nie Magazyn AMIGA). 


Marek Pampuch 


ziś przedstawię program, który potrafi to samo co ADPro 

(no, może prawie to samo), a działa nawet na Amidze 500 

z systemem 1.2 i 512 KB pamięci! Opisywany program 

AIVE jest ponadto programem Freeware, nie wymagającym 
tak dużych opłat, jak na przykład PicCon 2.5. 

Oczywiście - coś za coś. Musimy być przygotowani na to, że nie 
będziemy mieli do dyspozycji pięknego interfejsu graficznego, którym 
przez jedno kliknięcie myszką przekształcimy obrazek. 

AIVE (w wersji, w jakiej jest dostarczany) działa wyłącznie z pozio- 
mu CLI/Shella, a zatem rozkaz wraz z odpowiednimi parametrami 
musi być zawsze wpisany „z ręki”. Na dodatek autorem programu jest 
Francuz, który nie umie języków obcych. Oznacza to, że dość 
obszerna instrukcja dostarczana wraz z programem jest w jego 
rodzimym języku. Straszne! Jeśli bowiem ktoś zna jako tako język 
obcy - jest to angielski, a w nielicznych wypadkach niemiecki. 
Francuskojęzycznych użytkowników Amigi jest w Polsce mniej niż 
przysłowiowych palców ręki drwala. 

Z konieczności zatem opis ten będzie nieco inny niż dotychczaso- 
we artykuły z serii „dla Kowalskiego". Pokaże bowiem, w jaki sposób 
można przekształcić obrazek, korzystając z tego programu. 

Załóżmy, że mamy |aklś obrazek zapisany w formacie GIF, na 
dodatek o „pecetowych rozmiarach” (736 x 580 pikseli). Do naszych 
niecnych celów (nie wnikam, jakich) potrzebujemy natomiast typo- 
wego IFF hires lace 16 kolorów, bo to najlepszy jakościowo obrazek 
z tych, które nasza pięćsetka potrafi pokazać. Na początek nieco 
koniecznej teorii. Format BREE jest następujący: 


MYE »nazwa< [hire 4d Ióre |ehb] (nólacaj fgray] [scale] [color %n] 
[width w| [height h] [ratio w/s] [dither none | fsi | £s2] [enooth. 


none | gsi (gs2) +. 





Uff! Przeraźliwe. Na szczęście uważni Czytelnicy tasiemca o DOS-ie 
wiedzą, że ten sposób zapisu oznacza, iż musimy podać jedynie 
nazwę obrazka. Pozostałe parametry są opcjonalne i korzystamy z 
nich tylko wtedy, gdy nas coś do tego zmusi. Cóż one oznaczają: 

hire, lore, ehb - określa tryb, na jaki ma zostać przekształcony 
rysunek; domyślnie przyjęty jest tutaj tryb HAM-6; 
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Rys. 1 - Oryginał 


nolace - domyślnie obrazek przekształcony zostanie „z przeplo- 
tem", jeśli jednak podamy ten parametr - interlejsu nie będzie; 

gray — jeśli podamy ten parametr, obrazek zostanie przekształco- 
ny na 16 odcieni szarości; 

scale - przy podaniu tego parametru obrazek zostanie przeskalo- 
wany do maksymalnych wymiarów ekranu (zależnych od ustawione- 
go trybu graficznego); 

color - podając ten parametr, w miejsce łn wpisujemy liczbę 
kolorów, jakie ma mieć nasz obrazek (z zakresu 8 - 256, domyślnie 
8), 

width = w miejsce w wpisujemy potrzebną nam szerokość obrazka, 
odpowiednio przy height, w miejsce h - jego wysokość; nie muszę 
chyba mówić, że tych parametrów nie można użyć, jeśli wtym samym 
rozkazie skorzystaliśmy z parametru „scale”; UWAGA: przy zmianie 





Rys. 2 - Obrazek przekształcony według wzorca (1) 
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tylko jednego z tych parametrów 
automatycznie zostanie przyjęty 
domyślny aspekt; 

ratio w/s - określa stosunek 
boków obrazka; domyślnie usta- 
wione jest tutaj w/s równe: 1/2 
dla niskiej rozdzielczości z prze- 
plołem, 1/1 dla tejże rozdzie|- 
czości bez przeplotu lub wyso- 
kiej rozdzielczości z przeplotem 
oraz 2/1 dla wysokiej rozdzie|- 
czości bez przeplołu; 

dither - określa typ ditherin- 
gu obrazka (dithering był dokła- 
dnie omówiony niedawno w ar- 
tykule dotyczącym ADPro, war- 
to go zatem przeczytać); w na- 
szym wypadku mamy: none - 
brak ditheringu, fs1 - dithering 
Floyda Steinberga z jednym 
przejściem (po wierszach), fs2 
- ten sam algorytm, ale z dodat- 
kowym przejściem po kolum- 
nach obrazka; niestety, algorytm 
ten nie jest tu najlepiej opraco- 
wany i „sieje”, a zatem najlepiej 
z niego zrezygnować (domyśl- 
nie jest „none”); 

smooth - określa tryb wygła- 
dzania obrazka: none - brak, 
gs1 - wg algorytmu Gaussa po 
wierszach, gs2 - ten sam algo- 
rytm po wierszach i kolumnach. 

Tyle mówi instrukcja. Nie są to jednak wszystkie niezbędne infor- 
macje. Bawiąc się z AIVE na Amidze z 1 MB pamięci, stwierdziłem, 
co następuje. 

AIVE nie ma specjalnych wymagań. Wystarczy sformatować i zain- 
stalować dyskietkę i nagrać na nią sam program (bez Workbencha), 
a nastepnie uruchomić go, wpisujac za promptem na przykład jeden 
z opisanych poniżej wzorów. Program daje sobie radę z formatami: 
IFF (w tym HAM8 i hires 256) GIF87a, GIF89a. Nawet jeśli mamy 
Amigę tylko z 1 MB pamięci, to nie musimy się przejmować wielko- 
ścią obrazka. Sprawdzajac to - skalujac obrazek testowy, przygoto- 
wałem sobie „potwora” zajmujacego 802,640 KB (tyle się zmieścina 
dyskietce, na której nagrany jest program). Jeśli bowiem obrazek 
jest zbyt duży, to program automatycznie przeskalowuje go do stan- 
dardowych rozmiarow 640 x 512 pikseli, a w najgorszym razie 


n 
ssarndro Tdsora 








| Rys. 3 - Obrazek przekształcony według wzorca (3) 
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rys. 4 - Obrazek przekształcony według wzorca (2) 


obcina. Przy bardzo dużych obrazkach i niewielkiej pamięci program 
posiłkuje się dyskiem, a zatem w takim wypadku musimy pozostawić 
odbezpieczoną dyskietkę w stacji. Testowy obrazek miał 259 KB i 
nie było z nim żadnych problemów. 

Jeśli przekształcimy obrazek „po wysokości”, efekt będzie gorszy 
niż przy przekształceniu po szerokości. Nie wierzycie? To wpiszcie 
na przykład: 


a potem: 


Oba obrazki wynikowe będą miały te same rozmiary (240 x 205 
pikseli). Który jest ładniejszy? 

A teraz, skoro już jesteśmy „naumiane”, do roboty. Obrazek, z 
którego korzystałem, nosił nazwę test.gif. Nagrywamy nasz obrazek 
na dyskietce, najlepiej natej samej, na której Jest program AIVE. Aby 
otrzymać w miarę ładny obrazek, spełniający podane na początku 
założenia, należy zatem wpisać (1): 


2 dither fa 





Wyjaśnienia wymagają wartości trzech ostatnich parametrów. Przy 
takim podaniu wysokości obrazek zostanie lekko zniekształcony 
(aspect ratio dla naszego obrazka to 736/560, czyli 18:15, 640/ 
512 zaś to 5:4). W efekcie obrazek nieco się wydłuży. Pół biedy, 
jeśli przedstawia jakąś „puszystą” panienkę, Jeśli jednak są na nim 
(tak jak na „teście”) kulki - nie wygląda to zbyt pięknie. W takim 
wypadku lepiej jest „stracić” nieco szerokości, zachowując aspekt 
obrazka. Najpierw obliczymy, ile to wyniesie, ze wzoru: 


_v1.7e__ 


test.gsif 
GIF87a 
736x588 





Rys. 6 - Program w działaniu 
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a następnie przekształcimy obrazek, wpisując (2). Przy okazji prze- 
konamy się, co da brak ditheringu: 





Brakujące do formatu 640-564— 76 pikseli dorysujemy dowolnym 
programem malarskim jako dwa czarne paski o szerokosci 36 plkse- 
li. Oczywiście, możemy też zachować oryginalne rozmiary, co bę- 
dzie znacznie prostsze, a paski dorysować w poziomie. W takim 


wypadku wpiszemy, dodając z powrotem dithering (3): 





Są to powszechne praktyki wszystkich twórców zestawów prze- 
kształcanych obrazków. Parametry dla ditheringu i wygładzania 
można oczywiście dobrać inaczej 

A jeśli chcemy otrzymać obrazek HAM na cały ekran, wtedy 
sprawa będzie wyglądać jeszcze prościej (4) 

AIVE dfQ:test.gitf scale 

Jest on mniejszy, bo „HAMski obrazek" inaczej nie zmieściłby się 
w pamięci. Informacja o kolorach, których tu jest przecież 256 razy 
wiecej, „żre” nieco RAM-u. AIVE automatycznie wypełni „puste” 
pole czarnym kolorem. Przekształcenie obrazka trochę potrwa 
Nasz „test.gif" na AS00 z 1 MB pichcił się około 4 minut, a obrazek 
802 KB - prawie trzy razy tyle. Za każdym razem pojawia się 
okienko, pokazujące nazwę, typ i rozmiary oryginalnego obrazka, 
oraz pasek pokazujący zaawansowanie przekształcenia. 

Pięknie! Obrazek mamy przekształcony i wyświetlony. Ale co te- 
raz? Jak go zapisać? AIVE, niestety, takiej możliwości nie ma. Trzeba 
w tym celu skorzystać z dowolnego programu, pozwalającego „za 
mrozić ekran" (grab screen), co będzie łatwe, gdyż przekształcony 
obrazek otworzy się na nowym ekranie. AIVE nie protestuje także, gdy 
do naszej Amigi jest podłączony cartridge Action Replay (sprawdzi- 
łem z modelem MK III), którym także można ściągnąć obrazek 
ANEY17 
Laurent Viwier 
Amózet (sieć lub kompakt Aminet 2] 


llustach zosteży wykotara w opisaty powyżej sposób ne Amśdze 500 z * MB pamięci 
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OD LAWY DO WODY, 
CZYLI TRUDNA 


Stanisław Węsławski 


onieważ animacje takie 

najczęściej wykonuje się 

w celach edukacyjno-pre- 

zentacyjnych, na począ- 
tek eksperymentów wybrałem 
wulkan. Przypuśćmy, że mamy 
coś w rodzaju programu geogra- 
ficznego dla dzieci i trzeba 
przedstawić takie zjawisko, jak 
wybuch wulkanu. Wewnątrz wul- 
kanu podnosi się lawa, przebija 
krater i eksploduje, wyrzucając 
magmę i pyły. Zakładamy dla uła- 
twienia, że stożek jest już ufor- 
mowany i nie zmieniamy jego 
kształtu. Po narysowaniu prze- 
kroju stożka, pierwsza rzecz do 
wykonania to lawa. Wykonałem 
ją za pomocą opcji META- 
MORPH. Najpierw BRUSH 
pierwszej formy i BRUSH TO 
SPARE, potem lawa, która do- 
szła do szczytu stożka, i 
BRUSH-METAMORPH. Ponie- 
waż animacja ma trochę trwać, 
czynność tę ustalam na 32 klat- 
ki. Poszczególne fazy wycho- 
dzą dość przyzwoicie z wyjąt- 
kiem fragmentów po prawej stro- 
nie u dołu i prób „rozrywania” 
przez program głównego piono- 
wego elementu. METAMORPH 
nie jest zbyt gładko działającą 
opcją, ale w tym wypadku nie- 
wielkie poprawki dają 32 klatki 
nie najgorszej animacji. Po na- 
łożeniu ANIMBRUSHA na klatki 
animacji uzupełniłem wnętrze 
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ANIMACJA 


Animacja polega na rysowaniu faz ruchu. Co jednak 
zrobić, gdy animujemy coś, co trudno podzielić na 
fazy, ponieważ nie wiadomo dokładnie, co się poru- 
sza? Zaczynają się kłopoty, które proponuję prze- 
śledzić, naśladując przykłady opisane w artykule. 


lawy czerwono-żółtym cieniowa- 
niem. 

Dalsza animacja pozosławia 
lawę wewnątrz stożka w spokoju 
i powinna pokazać proces eks- 
plozji. Kłopot polega na tym, że 
trzeba animować dużą liczbę nie- 
określonych elementów. Bryły, 





wylatujące z krateru, pobrałem z 
faktury lawy przez wycinanie nie- 
regularnych małych kształtów. 
Bryły wylatują parabolą, wirując 
wokół swojej osi i znikając na 
górze lub z boku rysunku. Pyły 
rysowane są zapomocą AIRBRU- 
SHA, smugami przesuwającymi 


| 
| 
| 


się klatka po klatce do góry i 
gęstniejącymi w tym samym kie- 
runku. 

Animacja wyświetlana jest po- 
woli - 8 klatek na sekundę lub 
mniej - i trwa kilkanaście se- 
kund. Bilans jest taki, że 96 kla- 
tek animacji o 1/4 ekranu w 8 
kolorach hi-res lace ledwo mie- 
ści się na dysku! 

Z przyczyn niejako oczywi- 
stych animacja wyświetlana jest 
jednorazowo opcją PLAY ONCE. 
W efekcie mamy średni efekt 
wizualny, olbrzymie zapotrzebo- 
wanie na pamięć i niewielki czas 
trwania animacji. Można by to 
nieco poprawić, prezentując 
animację, podzieloną na części 
i dogrywaną przez program pre- 
zentacyjny ztwardego dysku. Ale 
czy sprawa jest warta włożonej 
pracy? Pozostawiam rzecz do 
przemyślenia. 

Inną animację tego typu przed- 
stawia druga ilustracja. Jej 
przedmiotem jest lodowiec, spły- 
wający z gór w kierunku morza, 
Krawędź lodowca dzieli się i two- 
rzy dryfujące bryły w postaci gór 
lodowych. Nauczony doświad- 


. czeniem poprzedniej animacji, 


wykonałem teraz klatki, nadają- 
ce się do wyświetlania opcją 
PLAY (czyli w kółko). Problem 
czasu trwania animacji jest auto- 
matycznie rozwiązany. 
Zacząłem od palety 16 kolo- 
rów, zawierającej długi zakres 
odcieni szarości (lód i góry), ikrót- 
ki odcieni błękitu (woda i niebo). 
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Szarościami daje się łatwo I reali- 
stycznie narysować krajobraz Da- 
lekiej Północy. Używając kolejno 


coraz cieńszych pędzli i zmięk- | 


czając pewne fragmenty opcją 
SMOOTH, można osiągnąć nie- 
mal fotograficzny realizm. Odbi- 
cie lodowca w wodzie wykona- 
łem wycinając jego fragment, od- 
wracając „do góry nogami" i na- 
kładając na wyizolowane STEN- 
CILEM morze za pomocą opcji 
TRANSLUCENCY. Teraz trzeba 
oderwać kawałki „cielącego się" 
lodowca. Polegało to na tym, że 
wyciąłem dwa fragmenty krawę- 
dzi lodowca i wykonałem z nich 
animację gór lodowych. Większa 
bryła wpada do wody, zanurzając 
się lekko, i odpływa w lewo, aż do 
zniknięcia poza krawędzią obraz- 
ka (tło blokuje STENCIL). Mniej- 
sza bryła odpływa prawie na 
wprost, animowana również w osi 
„Z” - powiększa się. Pewien pro- 
blem stanowi oczywiste podobień- 
stwo oderwanego kawałka do 
miejsca jego pochodzenia. Jedy- 
nym wyjściem jest lekka zmiana 
wyglądu podczas podróży w dal. 
Miejsce pochodzenia musi pozo- 
stać takie samo, ponieważ za 
chwilę animacja wykona pętlę i 
będzie wyświetlać ponownie sta- 
re klatki. 

Na miniaturkach drugiej ilu- 
stracji nie widać drobnych 
ozdobników, takich jak lekkie 
falowanie wody podczas odpły- 
wania bryły lodu. Wykonałem je, 
rysując krzywe linie od ręki opcją 
SHADE. Kilka odcieni błękitu, 
stworzonych przez SHADE, inie- 
równomierność linii dały dobry 
wynik. Można jeszcze wykonać 
efekt runięcia bryły do wody. W 
naturze krawędź lodowca jest 
bardzo wysoka, a oderwane bry- 
ły wpadają z przeraźliwym hu- 
kiem do wody, wywołując wielką 
falę i topiąc naukowców, którzy 
lubią filmować takie rzeczy z bll- 
ska. Lodowiec „spływa" oczywi- 
ście tak wolno, że właściwie nie- 
dostrzegalnie. Ponieważ anima- 
cja lodowca jest pewnego ro- 
dzaju modelem poglądowym, 
można taki ruch wykonać, warto 
jednak wiedzieć, że im wolniej, 
tym bardziej realistycznie, 

Trudności zaczynają się dopie- 
ro w wypadku samego „jęzora” 
lodowca. Jest to kształt nieokre- 
ślony i jedynym sensownym spo- 
sobem jest animowanie ciemnych 
i iasnych plam na powierzchni. 
Plamy te są tylko częściowo fi- 
zycznymi przedmiotami, takimi jak 
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głazy niesione przez lodowiec. 
Głównie są toe miejsca oświetlo- 


ne lub zacienione, które się zmie- | 


niają, tak jak zmienia się po- 
wierzchnia lodowca podczas 
spływania w dół. Przy przesuwa- 
niu plam w lewo zmienia się ich 
kształt. Naturalny efekt można 
uzyskać, powiększając lub 
zmniejszając plamy. Główną trud- 
ność stanowi płynny i równomier- 
ny ruch. W efekcie 32 klatki ani- 
macji dają nieskończony czas 
odtwarzania, a mimo dwukrotne- 
go powiększenia liczby kolorów, 
animacja jest pięciokrotnie mniej- 
sza od poprzedniej. 

Trzecia ilustracja pokazuje 
schemat różnie między dwiema 
animacjami. Pomijając inne od- 











twarzanie i inną liczbę klatek, 
różnica polega również na licz- 
bie animowanych detali. Każdy 
animowany lot kamienia z krate- 
ru wulkanu powiększa animację. 
Odpowiednikiem kamieni i py- 
łów wulkanu są plamy na po- 
wierzchni lodowca. Ale plamy te 
są jednokolorowe i zajmują bar- 
dzo małą powierzchnię. Anima- 
cja jest bardziej płynna i lepiej 
nadaje się do celów użytkowych. 
Jednak może być wyświetlana 
jednokierunkowo | mieć dużą 
objętość. Tworząc filmy na wi- 
deo, potrzebujemy czasem ani- 
mowanych fragmentów, w 
których dwa wymienione ele- 
menty - czas i objętość - nie 
mają żadnego znaczenia. 


Chciałbym teraz poświęcić 
więcej miejsca problemowi falo- 
wania wody. Robimy na przykład 
film o zanieczyszczeniu wód. 
Prędzej czy później trzeba bę- 
dzie narysować fragment jakie- 
goś zbiornika wodnego lub na- 
czynia, dla zilustrowania zjawisk 
będących tematem filmu. Moż- 
na to zrobić za pomocą nieru- 
chomej niebieskiej płaszczyzny, 
ale warto stworzyć jakiś ANIM- 
BRUSH, który rozwiąże sprawę 
falowania powierzchni. 

Fala powinna wznosić się do 
swojego górnego położenia i 
następnie opadać. Sąsiednia 
fala wykonuje to samo, ale o fazę 
później. Jeżeli jedna fala jest na 
górze, to w tym samym czasie 
druga osiąga dolne położenie. 
Od razu nasuwa się pomysł wy- 
korzystania opcji METAMORPH. 
Otóż nic z tego! Czwarta ilustra- 
cja pokazuje efekt morfingu od 
formy „A” do „B”. Obok widać 
tworzenie pięciu faz ośmioklat- 
kowej animacji za pomocą ryso- 
wania fal pod kontrolą GRID. 
Taka animacja wygląda dość ła- 
dnie, choć efekt jest nieco me- 
chaniczny. Wszystkie fale jed- 
nocześnie opadają i wznoszą się. 
Istnieje faza zupełnie płaskiej 
powierzchni. 

Na piątej ilustracji widać trze- 
cie podejście do tego proble- 
mu. Każda z fal wycinana jest 
elipsą o różnej wysokości - od 
wąskiej elipsy do koła. Czwarty 
sposób wynika z obserwacji na- 
rzędzia do wycinania. Jest to 
brush, składający się z elips. 
Można go obracać bezpośrednio 
na animacji wokół osi „X”. Nie- 
bieski prostokąt wycinany jest 
automatycznie obrotowym bru- 
shem w kolorze tła. Obie meto- 
dy są podobne i dają w efekcie 
zróżnicowane fale, ale o wierz- 
chołkach tkwiących w tym sa- 
mym miejscu! 

Trzeba więc stworzyć pojedyn- 
czy brush fali. Widać to po pra- 
wej stronie na piątej ilustracji. 
Piąty sposób tworzenia fali (nie- 
bleskie elementy) zmodyfikowa- 
ny jest przez sposób szósty 
(czerwone elementy). Poprawio- 
no tam kształt wierzchołków fal. 
Nie są teraz lustrzanym odbiciem 
dolin, ale tworzą kształt podob- 
ny do kolca. Animacja stworzo- 
na w ten sposób (16 klatek) jest 
płynna i dość ładna, ale dotyczy 
tylko pojedynczej fali. Dodanie 
obok ANIMBRUSHY fal, przesu- 
niętych w fazie, ujawnia kolejny 
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problem. Widać to wyraźnie na 
szóstej ilustracji. Choć anima- 
cja jest płynna i „naturalna”, są- 
siednie fale nie mają wspólnych 
łagodnych bokówl 

Siódmą wersją fali jest mody- 
fikacja metody poprzez wyrów- 
nanie boków fal, | tu czeka nas 
trochę pracy fizycznej. Szesna- 
stoklatkowa animacja wymaga 
stworzenia szesnastu odręb- 
nych brushy o wielu falach i wy- 
równanych krawędziach. Pod- 
stawą takiej fali jest oczywiście 
pojedynczy ANIMBRUSH. Kie- 
dy takie szablony zostaną wyko- 
nane, należy je rozciągnąć w 
poziomie, np. poprzez użycie 
klawiszy [Shift][X] i potem [H]. 
Fale wyglądają o wiele lepiej, 
gdy ich amplituda nie jest zbyt 
duża. Należy jednak pamiętać, 
że rozciągnąć można zwykłe 
brushe. Brush animowany daje 
się jedynie obracać, np. z lewa 
na prawo. Kledy formy mają od- 
powiedni kształt | ułożone są w 
animację „bez końca”, można 
je wypełnić cieniowaniem, za- 
wierającym na górze biel. Naj- 
lepszy jest tu chyba tryb FILL 
SHAPE. Osoby pedantyczne 
mogą jeszcze nieco zróżnico- 
wać krawędzie poprzez ostroż- 
ne działanie opcją SMEAR. Z 
tak utworzonej animacji należy 
wyciąć ANIMBRUSH (PICK UP). 
Uzyskuje się w ten sposób ide- 
alny materiał do „falowania” tam, 
gdzie trzeba. Jakaś inna anima- 
cja może zawierać jednolity ob- 
szar, na który, zapomocą STEN- 
CILA nałoży się ANIMBRUSH 
fali. 
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Takich dziwnych, trudnych i nie- 
określonych form do animacji jest 
oczywiście wiele. Należą do nich 
chmury, ruchome piaski, woda 
widoczna z góry i tak dalej. Ostat- 
nim przykładem, który wypróbo- 
wałem i opisuję, jest jednak zno- 
wu woda. Chodzi tym razem o 
wodę płynącą z rury lub zwykłego 
kranu. To, że jest to trudny pro- 
blem, może nam uświadomić ob- 
serwacja licznych gadżetów, re- 
kiamujących filtry do wody. 

Kran zaopatrzony jest w walec 
z bezbarwnego plastiku, imitują- 
cy strumień wody. Często trze- 
ba się dokładnie przypatrzyć 
żeby zauważyć, że nic nie płynie 
na wystawie sklepu. Innym takim 
gadżetem jest na wystawie stru- 








mień, płynący z kranu nie podłą- 
czonego do wody. Kran wisi w 
powietrzu, a woda płynie. Bliż- 
sza obserwacja ujawnia ukrytą w 
podstawie naczynia pompkę 
elektryczną, tłoczącą wodę rur- 
ką bezbarwną do góry, do wnę- 
trza kranu. Woda spływa następ- 
nie po zewnętrznych krawę- 
dziach rurki. Jak z tego wynika, 
trudno zauważyć jej ruch i kieru- 
nek. Decyduje nasze przyzwy- 
czajenie do takiego widoku, zna 
nego z codziennego życia. 
Czerwona rura „A” na szóstej 
ilustracji ma wodę płynącą za 
pomocą krytykowanej tu opcji 
METAMORPH. Najpierw naryso 
wany był możliwie poprawny 
kształt strumienia wody. Na po- 


czątku swej drogi przylepia się 
ona do krawędzi otworu rury, po 
czym zwęża do jednolitego pa 
sma. Różnego rodzaju zakłóce- 
nia wypływu powodują, że stru- 
mień wody lekko drga. Należy 
wykonać strumień nieco posze- 
rzony w środkowej części. Zro- 
bienie morfingu na obu takich 
formach stworzy pewną liczbę 
niezbyt starannych faz pośre- 
dnich, Właśnie ta niedokładność 

orfingu Deluxe Palnta jest tu 
bardzo przydatna. Animacja ta- 
kiego przykładu pokazuje stru- 
mień wody, pulsujący w sposób 
bardzo naturalny. Nie sądzę, 
żeby konieczny był tu większy 
stopień realizmu, jeżeli jednak 
ktoś chce użyć cieniowania za- 
kresem kolorów, musi się zde- 
cydować, czy strumień powinien 
być w środku jasny, czy ciemny? 

Kran „B”" wypuszcza strumień 
inaczej animowanej wody. Uży 
tem tu sposobu zastosowanego 
w animacji lodowca. Po pasmie 
wody porusza się jasna plama 
światła. Może się przesuwać w 
dół lub drgać zgodnie z zakłóce 
niami przepływu. Tym razem trze- 
ba nakładać takie plamy ręcznie 
na klatki animacji i po prostu 
ocenić efekt na oko. Można też 
połączyć metodę „A” z metodą 

B”. 

Opisane przykłady animacji 
były najtrudniejsze i najbardziej 
kłopotliwe. Zajęły mi też najwię- 
cej czasu. Następne animacje w 
kolejnych odcinkach serialu 
będą prawdopodobnie trochę 
łatwiejsze, choć od mozolnej 
pracy nie da się, niestety, uciec, 








MAGAZYN AMIGA 7/1885 











„Jak ulepszyć procedurę? 


CIENIOWANIE: 


PROSTE METODY © 


Miklesz/ Damage 





poprzednim artykule 

wspomniałem o możli- 

wości wykonania bocz- 

nych przechyłów ka- 
mery podczas lotu nad górami. 
Od razu zaznaczam, że metoda, 
którą podam, pozwala jedynie na 
uzyskanie niewielkiego odchyle- 
nia od pionu, gdyż nie opiera się 
na rotowaniu całego obrazu (co 
spowolniłoby naszą procedurę), 
lecz na pewnej sztuczce. 

Wyobraźmy sobie, że mamy 
już wygenerowany krajobraz, 
który składa się (na przykład) z 
160 punktów wosiXi 128wY. 
Teraz, aby uzyskać efekt pseu- 
doprzechyłu, zaczynamy powoli 
przesuwać pionowe paski tak, 
że te, leżące z lewej, powędrują 
o np. 10 punktów w górę, środ- 
kowe nie zmienią właściwie swo- 
jego położenia, a mieszczące się 
przy prawej krawędzi ekranu 
przesuną się o 10 punktów w 
dół. 

Co otrzymamy? Z prostokąta 
powstanie równoległobok, które- 
go dwa boki są pionowe, nato- 
miast dwa kolejne, lekko prze- 
krzywione w stosunku osi X. Kie- 
dy zdamy sobie sprawę, że figu- 
rę tę wypełnia obraz, uświado- 
mimy sobie, że sprawiać on może 
wrażenie lekko obróconego w 
osi X. Sztuczkę tę zastosowa- 
łem w demie „Noxzema” i, jak 
słyszałem, niewiele osób się 


Dzisiaj, zgodnie z tytułem odcinka, zajmiemy się 
metodami cieniowania grafiki wektorowej. Temat 
ten postanowiłem rozbić na dwie części. Teraz więc 
omówię tylko mniej skomplikowane oświetlanie pro- 
stych brył oraz rozkładanie się światła na nierucho- 
mych obiektach, by dopiero za miesiąc połączyć 
wszystko w całość. Oprócz tego, zgodnie z obietnicą, 
na początku dodaję parę słów na temat fraktalowych 
krajobrazów. 





zorientowało, że przechyły są / 


oszukiwane, a więc się opłaca. 
Musimy jedynie zdać sobie spra- 
wę z tego, że im bardziej rozcią- 
gamy nasz obraz, tym bardziej 
jest on deformowany! 

Teraz jeszcze przepis na ru- 
chome chmury. Co będzie nam 
potrzebne? Obraz chmur o roz- 
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miarach równych rozmiarom 
mapy (np. 512 x 512 pikseli) i 
trochę kodu. A jak to wykonać? 
Otóż, nim narysujemy nasz kraj- 
obraz, korzystając z tablicy per- 
spektywy X-Z, zaczynamy wypeł- 
niać chmurami górną połówkę 
ekranu. Po prostu traktujemy 
obłoki jako „równinę” (zawsze o 
zerowej wysokości, która jednak 
nanoszona od góry, stworzy „Su- 
fit"). W ramach optymalizacji 
polecam przygotować specjalną, 
odrębną tablicę dla chmur, która 
pozwoli nam przyspieszyć ryso- 
wanie. 


Patterny 


Nareszcie mogę przejść do 
tematu dnia, czyli cieniowania. 


Proponuję omówić tu poszcze- 


gólne metody, opierając się na 
konkretnych przykładach z dem. 
Na początek cieniowanie „bez- 
czasowe”, to znaczy opierające 
się jedynie na umiejętnym podło” 
żeniu „patternu” z rozkładem 
światła. Przypatrzcie się obiek- 
towi numer 1. Pochodzi on z 
dema „Nexus 7” grupy Andro- 
meda. Zastosowano tutaj bardzo 
starą, choć wciąż efektowną 
technikę podkładania „patternu” 
z oświetleniem. Metoda ta jest 





następująca. Najpierw naryso- 
wano zwykłym programem gra- 
ficznym rozkład światła, jaki po- 
wstałby na sferze. „Żarówka” 
została nieznacznie przesunięta 
w stronę prawego górnego rogu. 
Z tak narysowanego patternu, 
korzystając z możliwości opero- 
wania na osobnych mapach bi- 
towych, wycinane są tylko te 
fragmenty, w których występują 
wektorowe „równoleżniki". Trze- 
ba tutaj zauważyć, że wszystkie 
te operacje nie zabierają nam 
cennego czasu ekranowego, 
gdyż przeprowadzane są jedy- 
nie poprzez operacje na bitach 
obrazu (które są dokonywane już 
hardware'owo) oraz odpowie- 
dnie ustawianie palety. Jedynym 
poważnym obciążeniem proce- 
sora i innych układów specjali- 
zowanych Amigi, jest rysowanie 
kolejnych klatek wektorówki (co 
jednak nie powinno nam zająć 
więcej niż 1 ramkę). Aby dokła- 
dniej zrozumieć operacje, jakie 
są przeprowadzane przy łącze- 
niu patternu z obiektem, radzę 
sobie stworzyć (choćby na kart- 
ce) schematyczną tablicę map 
bitowych. Wtedy wszystko wy- 
gląda znacznie przejrzyściej. Nie 
podaję tutaj gotowego przepisu, 
gdyż w zależności od tego, ile 


kolorów liczyć sobie będzie pat- 
tern, wektor i ewentualnie (ru- 
chome bądź to statyczne) pod- 
kłady, sytuacja będzie się zmie- 
niać. 


Fade na Gopperze 


Teraz spójrzcie, proszę, na 
obrazek numer 2. Cieniowany, 
dziurawy sześcianik pochodzi z 
dema „Noxzema” grupy Dama- 
ge. Zastosowałem tu jedną z 
najprostszych chyba technik cie- 
niowania. Zauważmy, że kiedy 
obiekt obraca się jedynie w osi 
Y, to bardzo efektowny rozkład 
światła na górnej i dolnej ścian- 
ce możemy uzyskać, poprzez 
zmienianie (za pomocą Coppe- 
ra) w każdej linii ekranu, koloru, 
jakim jest wypełniony face. Dwu- 
dziestoczterobitowa paleta po- 
zwoli uzyskać elegancki cień na 
„podłodze" i „suficie”, który nie 
zabiera nam cennego czasu 
ekranowego! 


Cieniowanie 
nieruchomych 
obiektów 


Wyobraźmy sobie, że chcemy 
oświetlić nieruchomy obiekt. 
Jedynie „żarówka” będzie zmie- 
niać swoje położenie. W tym celu 
musimy wygenerować sobie (za 
pomocą programu do raytracin- 
gu) naszą figurę w taki sposób, 
aby punkty coraz bardziej odda- 
lone od obserwatora stawały się 
coraz ciemniejsze, Jak to zro- 
bić? To już nie moja działka, 
musicie trochę pomęczyć swo- 
jego grafika 3D. Zastanówmy się, 
jaką interpretację ma nasz wy- 
generowany obiekt. Otóż może- 
my uznać, że jest to płaskorzeż- 
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ba, której punkty najbliższe ka- 
mery mają kolor 255, a najdal- 
sze 001. Dlaczego 001, a nie 
000? Ponieważ za punkt o kolo- 
rze 000 uznawać będziemy 
punkt oddalony od obserwatora 
o odległość plus nieskończo- 
ność. Takie uproszczenie po- 
zwoli nam uniknąć obliczania, i 
tak zawsze wygaszonych, punk- 
tów tła obiektu. Oczywiście, je- 
żeli nasza figura pokrywa w ca- 
łości powierzchnię ekranu, mu- 
simy rozpatrywać punkty 000 
jako miejsca oddalone o skoń- 
czoną odległość. Przykładowe, 
wygenerowane w podany prze- 
ze mnie sposób, obiekty znaj- 
dziecie na obrazkach numer 3 i 
5. Kiedy mamy już dane wejścio- 
we, czas przystąpić do oświetla- 
nia. Jako natężenie światła w 
punkcie przyjmiemy odległość 
od „żarówki”. Wynosi ona (z trój- 
wymiarowego Równania Pitago- 
rasa): 


Da [X7+Yv*+27] 3 


Łatwo można zauważyć, że w 
wypadku obrazka © rozmiarach 
np. 128 x 128 x 128 (ta trzecia 
wartość to oczywiście „głębo- 
kość") maksymalną odległością 
jest D=221.7025 (w przybliże- 
niu D=222). Należy więc tak do- 
brać ustawienie jasności punk- 
tów, aby przy D=0 była ona naj- 
większa i malała wraz z tym, jak 
się oddalamy. W praktyce okazu- 
je się, że bardziej efektowne jest 


całkowite wygaszenie już w poło- | 


wie maksymalnej odległości, czyli 
dla D=110.85125 (W przybliże- 
niu D=111). Dalej rysujemy już 


1. Obiekt z dema: „Noxzema” / Damage. 


jedynie czarne (ew. bardzo ciem= 
ne) punkty. Jak więc będzie wy- 
glądał pełny algorytm? Pierwszą 
rzeczą, jaką musimy zrobić, 
jest... przygotowanie paru tablic! 
Zaczynamy od przetablicowania 
wszystkich, jaśniejszych od Q00, 
punktów obrazka. Dla każdego z 
nich zapisujemy koordynaty X, Y, 
oraz Z? (tak, tak, podnosimy Z da 
kwadratu). Warto też sobie zapi- 





2. Obiekt źródłowy: „Porshe” (autor nieznany). 
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3. Obiekt oświetlony: „Porshe” z dema: „Zoombie” / Public Image Limited. 


sać, ile punktów przetablicowali- 
śmy, gdyż tyle samo trzeba bę- 
dzie póżniej narysować. Drugą 
tablicą jest zestawienie wszyst- 
kich potęg liczb od -128 do 
+128. Oprócz tego musimy so- 
bie przeliczyć pierwiastki wszyst- 
kich liczb od O do (1287) x 3. 


Drobna uwaga: warto już wyli- | 


czone pierwiastki, przemnożyć 
przez współczynnik zwiększają- 


cy lub zmniejszający zasięg roz- 
kładu światła na powierzchni 
obiektu. Oznacza to, że jeśli 
chcemy uzyskać całkowite wy- 
| gaszenie wodległościD=111,a 
| mamy do dyspozycji 16 odcieni, 
| to na każdy przypadać będzie 
mniej więcej siedem kolejnych 
wartości D, co musimy uwzglę- 
dnić przy sporządzaniu tablicy. 
| Kiedy już jesteśmy przygotowa- 
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ni, zaczynamy rysować obiekt. 
Ustalamy X i Y źródła światła. 
Następnie obliczamy odległość 
w obu osiach od każdego z punk- 
tów. Dla uproszczenia zakłada- 
my, że „żarówka” porusza się tuż 
nad obiektem, czyli odległość 
„w głąb” wynosi zawsze Z. Z ma- 
tematycznego punktu widzenia: 


D=((Xp'Xż)*+(Yp-Yż)?el 
(2p-2ż)*] 5%) | 


A ponieważ: 


zż=0 | 
to: 
D= ( (Xp-Xż)*+(Yp-Yż)*+[2p)3) 47! | 


Dla wyjaśnienia: indeks „ż” to 
żarówka, a „p” to punkt. Przypo- 
minam, że zarówno podnoszenie 
do kwadratu, jak i pierwiastkowa- 
nie rozwiązujemy za pomocą ta- 
blic. Pozostaje nam teraz jedynie 
zapisać wyliczony punkt I zabrać 
się do następnego. W przypad- 
ku, kiedy chcemy uzyskać dwa 
źródła światła, możemy na ekra- 
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4. Obiekt oświetlony z dema: „Psychedelic”/Virtual Dreams Of FairLight. 


nie 256-kolorowym, dolne 4 bity 
koloru przeznaczyć na pierwszą 
„żarówkę”, a górne 4, na drugą. 


Ilustracje 


Pozostało mi chyba iedynie 
omówić pozostałe ilustracje. To, 


Kasety vBS 
(orsarza 
Zapewnia Wam dostęp do niezwykle bogatej kolekcji 
- PD I Shareware - 
25 kaset „dyskietkowych” i 112 pppd dła twardego. 
Gry, dema, użytki, grafika i 


Go widzicie pod numerkiem 3, to 
obiekt przykładowy: „Lamp” au- 
torstwa Bednara z grupy Dama- 
ge, przedstawiony w formie „im 
jaśniejszy punkt, tym bliżej”. Na 
podstawie tak wygenerowanego 
obrazka, po oświetleniu dwoma 
źródłami światła, możemy otrzy- 


z 
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mać efekt widoczny na ilustracji 
nr 4 (dla niedowiarków: to, co 
widzicie, jest zgranym ekranem 
działającego kodu...). Podobnie 
ma się sprawa z obrazkiem pią- 
tym i szóstym. Mam nadzieję, że 
Kefir z grupy Public Image Limi- 


| ted Of Union (koder dema „Zo- 


ombie”) nie obrazi się na mnie za 
wykorzystanie w tym artykule jego 
danych źródłowych (obiektu 
„Porshe”). Ostatnia ilustracja to 
obiekt, pochodzący z dema „Psy- 
chedelic” grupy Virtual Dreams 
Of FairLight. Nie jestem w stanie 
w stu procentach stwierdzić, czy 
oświetlenie zostało wykonane 
przedstawionym przeze mnie al- 
gorytmem „but it looks familiar...” 


Słowo 
na niedzielę 


W następnym odcinku, jak już 
wspominałem, zajmiemy się bar- 
dziej wyrafinowanymi metodami 
oświetlania i cieniowania. Do 
zobaczenia... żle... Do usłysze- 
nia... Też nie... Do „przeczyta- 
nia" za miesiąc! 


TP tor z kzŃ M, W BREŃ PY A 


luzyka. 
Na jednej kasecie ae mah isię o umrze 220 dyskietek, 


na tward 
Aby otrzymać katalog dyskietka lci e t dyskietkę + znaczek za 60 gr 
tub: 2 zł. Pełny twardodyskowy - 2 + znaczek lub 3 zł pod adresem: 


Wojaieżh Ksapczyk 
02-683 Warszawa 
ul. Gotarda 1 m. 36 
Oto kwietniowi laureaci mojego konkursu nieustającego 
dla z ąch Klientów: 
ch Ryśnik ze zaa 3 
Mariasy A Sakoniuk (Hanczo) z Hajnówki 


SEOREREN i 


Bardzo zę © kontakt a Andrzeja Karolaka - nie podał Pan nazwy 
irl araz Szanownych Klientów wylosowanych w marcu: 
Joannę Gola z Olszyny, Filipa erze z Lubrańcn I ATE 
Sobuckiego z mia A race lu paate e. twardego dysku 
utraciłem Wasza ale a 
Z tego som. powodu proszę o kontakt Panów Jacka Wilka z Krosna 
Janusza Szczerkowskiego z Częstochowy. 
Róbcie Reż swoich twardzieli - gdyż nie znacie dnia ani godziny... 


>=) 
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CD Top Ten za I kwartał 95 


CD 32 Gamer 1-8 16 
Microcosm ri 
Network CD 70 
Video Creator 120 
Aminet 4 55 
Giga Games 2 55 
Lotus Trilogy 80 
CDPD IV 70 
Liberation 30 
OverKill/ Lunar 30 








Hurtownia komputerowa 
ak 45-776 ul.Wyszomirskiego 1 
tel. / fax > 746443 


CD 52,SX 1,SERNET, 
części do Amig 
naprawy i sprzedaż także za zaliczeniem pocztowym 
zadzwoń aby otrzymać bezpłatny katalog II! 


TEO |est dynamiczną, zręcznościową grą platformową. Celem jej jest pomyślne zakończenie 
niebezplecznej wędrówki. Trasa wyprawy została podzielona na kilkadziesiąt etapów, 
Przejście każdego z nich może być jednak nie lada problemem, gdyż kraina, którą Teo 
przemierza, zamieszkana jest przez mnóstwo dziwnych stworzeń. Przygotuj się węc na 
świetną zabawę, która wystawi na ciężką próbę Twój refleks i spostrzegawczość. 





Pałną i aktualną ofertę progfamów femy TimSoft znajdziesz na łamach pesm: Top Secrrt, 
Commodore £ Amiga, Świat Gier, Amiga oraz w większości sklepów komguterowych na terenie człago 
kraju. Prowadzimy także sprzedaż wWałowę na bardza korzystnych zasadach (szczegóły w naszych rek- 
lamach w prasie komputerowej), TimSaft ul. Kościuszkowców 8 15-350 KOSZALIN tel.(0-84) 402-541 
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ock windows - to menu 

umożliwia wyszczególnie- 

nie okienek, które nie 

będą się automatycznie 
uaktywniały pod wpływem naci- 
śnięcia dowolnego klawisza, gdy 
nad okienkiem znajduje się 
strzałka myszki. W menu tym 
znajdują się dwie odrębne, prze- 
łączane za pomocą specjalnego 
gadżetu (ENTRY TYPE), listy: 
okienek (WINDOWS) oraz zadań 
(TASKS). W pierwszym wypadku 
z działania wspomnianej opcji 
będą wyłączone okienka o po- 
danych tytułach, w drugim wszy- 
stkie okienka, otwierane przez 
dany program. 

Miscellaneous 1 - tu z kolei 
znajdują się różnego rodzaju 
opcje, które trudno było przypo- 
rządkować konkretnym menu. 
Znajdziemy tu więc włączniki ta- 
kich funkcji, jak wykorzystanie 
środkowego klawisza myszy w 
roli klawisza [Shift] (MMB SHI- 
FT) lub też kombinacji lewego 
oraz środkowego klawisza my- 
szy (MMB SHIFT+LEFT) w tej 


samej roli. Jest tu także opcja | 


wyłączenia klikania stacji dysków 
(NO DRIVE CLICK) oraz syste- 
mowego alarmu (DISPLAY 
BEEP). Można także stosować 
znak „*” jako wildcard w Shellu 
(WILD STAR), automatycznie 
ustawiać aktywny ekran publicz- 
ny jako ekran systemowy 
(UPPER PUBSCREEN), naka- 
zać zmianę niemieckich liter na 


ich angielskie odpowiedniki | 


(MAP UMLAUTSJ), nieco ułatwić 
wybieranie opcji z rozwijanych 
menu poprzez automatyczne 
ustawianie strzałki w górnej czę- 
ści ekranu (MOUSE TO MENU), 
„zwinąć” i „skleić” górną listwę 
Workbencha (MENU wWRAP), 
włączyć możliwość korzystania 
z pewnych kombinacji klawiszy, 
także przy wpisywaniu łańcu- 
chów znaków w requesterach 
(STRING TO MENU), a także 
umożliwić korzystanie z jokera 
„*” w całym systemie, a nie tyl- 
ko w Shellu (SYSTEM WILD 
STAR) oraz wymusić promowa- 
nie ekranów NTSC/PAL do try- 
bów DBLNTSC/DBLPAL (DOU- 
BLE-X). 

Miscellaneous 2 - to drugie 


menu, zawierające nietypowe | 


opcje. Pierwsza z nich to dell- 
niowanie standardowego okien- 
ka dla Shella, otwieranego przez 
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MAGICCX 


Oto charakterystyka pozostałych opcji Magic CX, 


z jakich można skorzystać. 





MagicCX (USERSHELL), kolej- 
ne opcje to włączenie klikania 
klawiatury, czyli dźwięku wyda= 


wanego przy każdym naciśnię- | 


ciu klawisza (KEY CLICK), włą- 
czenie generowania wspomnia- 
nego dźwięku przy naciskaniu 
każdego z klawiszy, w tym rów= 
nież takich jak [Shift], [Alt], [Gtri] 
(ALL KEYS) oraz włączenia po- 





wtarzania dźwięku, gdy dany kla- 
wisz jest dłużej trzymany (REPE- 
AT). Można oczywiście zdefinio- 
wać także brzmienie dźwięku 


| (CLIGK SOUND), wybierając z 


góry przyjęty przez autorów Ma- 
gicGX dźwięk (INTERNAL) lub 
dowolnie wybrany przez użyt- 
kownika sampel (85VX-SOQUND 
oraz CLICK SAMPLE) o określo- 
nej głośności (OLIGCK VOLUME). 
Na koniec pozostaje jeszcze 
opcja zapożyczona z kompute- 
rów PC. Dzięki niej (ENTER 
ASCII) pojawia się możliwość 
wpisywania niektórych kodów 
ASCII poprzez naciśnięcie wy 
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branego klawisza (ASCII KEY) 
oraz wybranie odpowiedniego 
kodu z klawiatury numerycznej. 

Mouse cycling - znajdują się 
tutaj wszystkie opcje, odpowie- 
dzialne za obsługę przełączania 
ekranów oraz okienek. Z pozio- 
mu tego menu można więc włą- 
czyć przełączanie okienek do 
przodu (CYCLE FRONT) oraz do 


= 


tyłu (CYCLE BACK) oraz ustalić 
liczbę potrzebnych kliknięć, aby 
opcja ta zadziałała (FRONT 
GLICKS oraz BACK CLIKS). Ko- 
nieczne jest oczywiście także 


* zdefiniowanie kombinacji służą- 


cych do tego klawiszy (FRONT 
KEY oraz BACK KEY). Dodatko- 
wo jesttakże do dyspozycji funk- 
cja przełączająca ekrany (CYC- 
LE SGCREENS), wraz z definicją 
liczby potrzebnych kliknięć 
(SCREEN CLIKS) oraz kombina- 
cji klawiszy (SCREEN KEY). 
Mouse releated - tutaj umie- 
szczono wszystkie opcje, zwią- 
zane z ogólną obsługą myszki. 


Jest więc możliwość włączenia 
myszy dla leworęcznych (LEFTY 
MOUSE), przyspieszenia szyb- 
kości przesuwu strzałki (MOU- 
SE ACCELERATION). Możnateż 
ustalić wartość liczbową przy- 
spieszenia (ACCELETRATION), 
a także określić zakres wolniej- 
szego ruchu strzałki (THRESH- 
HOLD). Możnateż włączyć opcję 
automatycznie zmieniającą szyb- 
kość ruchu strzałki w zależności 
od aktualnej rozdzielczości ekra- 
nu (REL. TO SGREEN-WIDTH), 
a także zdefiniować klawisze, 
które będą powodować zatrzy- 
manie ruchu strzałki (HOLD 
MOUSE) wzdłuż jednej z osi: X 
(HOLD X) lub Y (HOLD Y). 
Move sizer - tu natomiast 
zgromadzone zostały opcje, do- 
tyczące przemieszczania oraz 
skalowania okienek, bez potrze- 
by korzystania ze standardowo 
przewidzianych do tego gadże- 
tów, a jedynie poprzez użycie 
myszy wraz z odpowiednim kla- 
wiszam. Można więc włączyć 
opcję poruszania okienka 
(MOVE WINDOW), zdefiniować 
klawisz jej odpowiadający 
(MOVE KEY) oraz skorzystać z 
możliwości przenoszenia okie- 
nek nie wyposażonych w stosow- 
ne gadżety (DRAG NONFRAG- 
GABLE). Identyczne trzy opcje 
przewidziano dla skalowania 
okienka (SIZE WINDÓW, SIZE 
KEY oraz SIZE NONSIZABLE). 
Możliwe jest także ustalenie stre- 
fy okienka, która będzie reago- 
wała na tego rodzaju działania 
(BORDER SIZE oraz CORNER 
SIZE). Można też włączyć okien- 
ko informacyjne ze współrzęd- 
nymi lub wielkością przenoszo- 
nego okna (INFO WINDOW). 
New string - za pomocą do- 
stępnych w tym menu onmcii 
można rozszerzyć możliwości 
requesterów, oczekujących na 
wprowadzenie łańcucha zna- 
ków lub liczby. Znajduje się 
tutaj tylko kilka opcji, włączają- 
cych i wyłączających poszcze- 
gólne funkcje: przeskakiwanie 
o całe słowo za pomocą kombi- 
nacji [Altj[strzałka] (MOVE 
WORD), kasowanie całego sło- 
wa za pomocą [Altj[Delete] lub 
[Alt]fBackspace] (DELETE 
WORD), wyjście poprzez naci- 
śnięcie klawisza [Esc] (EXIT 
USING ESG), przechodzenie 
pomiędzy polami za pomocą 
kombinacji prawy [Alt][strzałka] 
do góry lub w dół (CURSOR 
MOVE) oraz możliwość korzy- 
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stania ze schowka, nawet przy 
wpisywaniu znaków w polu te- 
kstowym requestera. 

Pointer patch - tutaj znajduje 
się kilka opcji, do ustawiania 
wskażnika myszy w trybie „zaję- 
tości”, czyli gdy nie ma możliwo- 
ści skorzystania z niego (tzw. 
busy pointer). Pierwsza umożli- 
wia wyłączenie opcji systemu, 
przez którą każda nowo urucha- 
miana aplikacja przyporządko- 
wuje sobie nowy busy pointer 
(PATCH BUSYPOINTER). Dzięki 
temu raz zdefiniowany w kontfi- 
guracji systemu kształt tego 


wszystkich uruchamianych apli- 
kacji. Można także włączyć tę 
opcję dla wszystkich wskażni- 
ków, ustawianych za pośrednic- 
twem systemowej procedury 
SetPointer(), a również ustalić 
wielkość wskażnika zarówno w 
osi X (X RESOLUTION), jaki Y (Y 
RESOLUTION). Jego wielkość 
może być zależna od rozdzie|l- 
czości ekranu (ACC. TO SCRE- 
EN) lub może zawsze występo- 
wać w trybie hi-res (HIRES). W 
wypadku osl Y dodatkowo moż- 
na włączyć te same opcje, ale z 
jednoczesnym utrzymaniem pro- 
porcji(ACC. TOSCREEN; KEEP 
ASPECT oraz HIRES; KEEP 
ASPECT]. 

Select screen - za pomocą 
opcji, zawartych w tym menu, 
można uruchomić bardzo cieka- 
wą funkcję programu, dzięki 
której ułatwione jest wybieranie 
ekranów i okienek, a także ich 
nagrywanie w formacie IFF ILBM 
oraz drukowanie. Pierwsza z 
opcji (SELECT MENU) uaktyw- 
nia menu, pokazujące się po 
naciśnięciu prawego przycisku 
myszy nad gadżeten zmiany ekra- 
nu. W normalnym trybie w menu 
tym wyświetlane są nazwy ekra- 
nów, a po ich wybraniu także 
nazwy okien. Możliwa jest jed- 
nak rezygnacja z wyświetlania 
okienek (ONLY SCREENS). 
Trzecia z kolei opcja (SMART 
DEPTH ACTIVE) umożliwia uak- 
tywnienie funkcji włączającej 
menu wyboru ekranu, po klik- 
nięciu nad tym samym gadże- 
tem, ale korzystając z lewego 
przycisku myszy wraz z wybra- 
nym (SMART DEPTH KEY) klawi- 
szem funkcyjnym. 

Special cycling - w menu tym 
znajdują się opcje, umażliwiają- 
ce uaktywnienie (SPECIAL CYC- 
LING) specjalnego mechanizmu 
przełączania okienek. Dzięki nie- 
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mu po naciśnięciu zdefiniowa- 
nego klawisza (SPECIĄL KEY) 
system przeszukuje nazwy wszy- 
stkich otwartych okienek i jeżeli 
natrafi na okienko o nazwie zgod- 
nej z podaną w liście, uaktywnia 
je. Jeśli takich okienek jest wię- 
cej, są one kolejno uaktywnia- 
ne. 

Tag screen - menu to zawiera 
opcje, umożliwiające skonfigu- 
rowanie mechanizmu zmiany roz- 
dzielczości wyznaczonych ekra- 


nów, dzięki czemu właściwie 
dowolny program można urucho- 
| mić z wykorzystaniem dowolne- 
wskaźnika pozostaje takisamdla 


go ekranu, nawet jeżeli nie umoż- 
liwia on wybierania rozdzielczo 


| ści. Przede wszystkim da się tu 


oczywiście włączyć działanie 
promowania ekranów (TAG- 
SGREENS AVTIVE). Można na- 
stępnie dokonać edycji (EDIT 
TAGS) nazw ekranów (SCREEN- 


NAMES) oraz programów (TASK- | 


NAMES), które mają być zmie- 
niane. Dla każdego z nich usta- 
wla się w specjalnym okienku 
(EDIT) szereg parametrów. Do 
podstawowych należą oczywi- 
ście tryb graficzny (SET SCRE- 
ENMODE oraz MODEID), szero- 
kość ekranu (CHANGE WIDTH 
oraz WIDTH) | jego wysokość 
(CHANGE HEIGHT oraz HEI- 
GHT), a także liczba kolorów 
(CHANGE DEPTH oraz DEPTH). 
Można także nakazać otwarcie 
ekranu publicznego (MAKE 
SCREEN PUBLIC) oraz nazwać 
go (PUBLIC NAME), wybrać krój 
czcionki (SET FONT oraz FONT), 


| a także w końcu ustawić czę- 


stość odświeżania dla ekranu 
otwieranego za pomocą karty 
Picasso (PICASSO REFRESH 
oraz RATE). Jest też możliwość 
ustawienia kilku dodatkowych 
opcji, jak wymuszanie otwiera- 
nia ekranów (HARD PATCH), włą- 
czenie przewijania ekranu (AU- 
TOSCROLL), czarnej ramki 
(BLACKBORDER), automatycz- 
nego centrowania ekranu (AU- 
TOCENTEAR), trybu Interleaved 
bitmaps (INTERLEAVED), a tak- 
że ustawienia rodzaju zmiany 
kolorów (SAPENS), wyboru ko- 
lorów w zależności od wersji sy- 


stemu (SA-SYSTEM-PENS), a 
także wymuszenie ustawienia 
ekranu identycznego z warkben- 
chowym (LIKEWB). Jest też 
opcja dla użytkowników karty 
Picasso, dzięki której ekrany 
przez nią otwierane są oparte na 
strukturze bitplanów, a nie chun- 
ky pixel. 

Telephone bill - to z kolei jed- 
na z najbardziej rozbudowanych 
opcji MagicCX. przydatna jed- 
nak tylko dla ludzi korzystających 
z modemów. Umożliwia ona spo- 
rządzenie dokładnego spisu po- 
łączeń oraz obliczanie ich ko- 
sztów, Pierwsze menu (CONFI- 
GURE BILL) zawiera opcję otwie- 
rającą okienko obliczania ko- 
sztów po wykryciu połączenia 
(OPEN BILL WINDOW), natych- 
miastowo uaktywniającą oblicza- 
nie rachunku (BILL ACTIVE ON 
POPUP), otwierającą małe 
okienko (BILL ZOOMED), okre- 





ślającą czas opóźnienia otwar- 
cia okienka rachunku (POPUP 
DELAY), czas rozpoczęcia połą- 
czenia przez modem (CON- 
NECTTIME). Można też określić 
nazwy ekranów publicznych, na 
których może zostać otwarte 
okienko (PUBLIC SCREENS). 
Drugie okienko (EDIT RATES) 
umożliwia ustalenie kosztów po- 
łączeń z uwzględnieniem dni ty- 
godnia oraz pory dnia, a także 
czasu trwania impulsu. Przy czym 
można zdefiniować aż dziesięć 
różnych stref czasowych. Kolej- 
ne okienka to określenie stref 
czasowych w zależności od wy- 
szczególnianych numerów kie- 
runkowych (AREA CODES), wy- 
szczególnienie urządzeń zewnę- 
trznych, które mają być śledzo- 
ne, wyświetlanie listy połączeń 
(SHOW LOG) oraz jej kasowanie 
(DELETE LOG). Można także 
określić nazwę pliku, w którym 
zapisywana ma być lista połą- 
czeń (LOGNAME). 

Tools alias - tutaj umieszczo- 
ne są opcje, które dają możli- 
wość przechwytywania wyszcze- 
gólnionych w liście tzw. default 
tools, czyli narzędzi, które wy- 
woływane są przez niektóre ikon- 
ki typu „project”. Opcja to oczy- 
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wiście może być włączona (TO- 
OLS ALIAS ACTIVE), można sko- 
rzystać z opcji otwierającej re- 
quester w wypadku znalezienia 
nie istniejącego w systemie na- 
rzędzia (INTERCEPT UNK- 
NOWN). 

WBGauge - ta przedostatnia 
opcja dotyczy ustawień wyglądu 
znacznika zajętości miejsca na 
urządzeniu, wyświetlanego z le- 
wej strony każdego otwieranego 
okienka. Umieszczone tu opcje 
to oczywiście ustawienie rodza- 
ju wskażnika (GAUGE LOOK), 
możliwość zachowania samego 
tytułu w górnej części okienka 
(TRUNCATE TITLE) oraz naka- 
zanie korzystania ze wskaźnika 
tylko przy wskazywaniu stopnia 
zajętości pamięci RAM. 

Window releated - ostatnie już 
z menu - to opcje dotyczące ob- 
sługi okienek. Pierwsza umożli- 
wia korzystanie ze środkowego 
przycisku myszy do aktywizacji 
okienka (MID BUTTON ACTIVA- 
TE) lub też prawego przycisku 
(RIGHT MOUSE BUTTON). Jest 
też opcja, dzięki której można 
uaktywniać okienka po najecha- 
niu na nie strzałką (SUN MOU- 
SE), również z pewnym opóźnie- 
niem (SUN MOUSE DELAY). 
Pozostałe trzy przełączniki to 
wstawianie okienka na pierwszy 
plan po kliknięciu nad nim 
(BRING TO FRONT), uaktywnia- 
nie okienka po przejściu na inny 
ekran (WINDOW REACTIVA- 
TION) oraz możliwość zamyka- 
nia okienek za pomocą kombi- 
nacji wybranych klawiszy (CLO- 
SE WINDOW BY KEY oraz GLO- 
SE KEY). 

To w zasadzie wszystko, co 
oferuje MagicCX. Nie jest to z 
pewnością mało. Jak sądzę, 
możliwości tego programu sta- 
wiają go na pierwszej pozycji 
wśród tego typu programów na- 
pisanych dla Amigi. Jedyną 
wadą, jaką mu można zarzucić, 
są chyba tylko stosunkowo duże 
wymagania sprzętowe. Aby pro- 
gram ten dobrze działał, potrzeb- 
ny jest komputer wyposażony w 
co najmniej procesor MC68020 
oraz pamięć Fast, atakże twardy 
dysk. Warto także korzystać z 
systemu 3.0. 

Mogę polecić MagicCX wszy- 
stkim użytkownikom Amigi, 
którzy rozbudowali już swoje ma- 
szyny, a często korzystają z 
Workbencha. Praca z systemem 
Amigi staje się wtedy naprawdę 
o klasę wygodniejsza. 
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iewątpliwie ogromną za- 

letą programu, będące- 

go chyba całkiem po- 

ważną konkurencją dla 
popularnej karty Emplant, jest 
to, że rozprowadzany jest na za- 
sadach oprogramowania share- 
ware, a opłata za jego zareje- 
strowanie to jedynie 40$. Zwa- 
żywszy na możliwości progra- 
mu, jest to chyba suma bardziej 
niż rozsądna. 

Zacznijmy jednak od niewiel- 
kiej dawki teorii. Czym właściwie 
są komputery Macintosh? Ich hi- 
storia jest dość długa, nie bę- 
dziemy jednak się nią zajmować. 
Warto może jedynie powiedzieć, 
że Macintoshe tworzą rodzinę 
komputerów firmy Apple, opar- 
tych na procesorach serii 68xxx 
firmy Motorola. Główny mecha- 
nizm tych komputerów wykorzy- 
stuje tę samą kość, co nasze ulu- 
bione Amigi. Niemniej, pozostała 
część ich architektury jest już 
zupełnie inna, system operacy|- 
ny również zasadniczo się różni. 

Jeżeli chodzi o hardware, to 
Apple opierał się głównie na 
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Shapeshifter 


DUŻE JABŁUSZKO 


Niedawno pisałem o doskonałym emulatorze prehi- 
storycznego wręcz komputerka Apple Il. Wiadomo 


wszak, że stary dobry Apple nie nadaje się już do 


żadnych sensownych zastosowań. Dlatego też bar- 
dzo zaciekawił mnie w pełni programowy emulator 
zupełnie nowoczesnego komputera - Macintosha. 
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ustalanych przez siebie standar- 
dach, Macintoshe więc były 


komputerami, do których moż- 
na było podłączyć tylko sprzęt 
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firmowy Apple. W nowszych 
modelach jest z tym nieco le- 
piej, Macintosh potrafi |uż sko- 
rzystać z różnych urządzeń, 
podłączanych choćby przez pra- 
wie standardowe złącze SCSI- 
-||. Możliwości dźwiękowe i gra- 
ficzne nowych maców są już 
zupełnie niezłe. Komputery są 
wyposażone w  16-bitowy 
dźwięk, oparty na przetworni- 
kach cyłrowo-analogowych, w 
starszych modelach monofo- 
niczny, a w nowszych stereofo- 
niczny. Model Quadra 840AV 
ma natomiast układ DSP, dzięki 
któremu możliwości generowa- 
nia dżwięku są bardzo duże. 
Standardowa grafika przypomi- 
na możliwości PC z kartą SVGA 
1 MB. Mamy więc standardową 
rozdzielczość 640 x 480 w 256 
kolorach przy monitorze 14-ca- 
lowym. Jeżeli dołączymy kolej- 
ny 1 MB videoeRAM-u można 
uzyskać rozdzielczość 640 x 
480 w 16 mln i większe roz- 
dzielczości w 32 tys. oraz 256 
kolorach. Uzyskanie większych 
rozdzielczości możliwe jest jed- 
nak tylko po podłączeniu lep- 
szego monitora, o większej 
przekątnej ekranu. 
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Druga sprawa to oczywiście 
oprogramowanie. Sam system 
maca, podobnie jak w Amidze, 
zapisany jest w ROM-ie. Shape- 
shifter może korzystać z dwóch 
wersji ROM-u: 512 KB i 1 MB. 
Oczywiście oprogramowanie w 
ROM-ie nie wystarczy do obsłu- 
gi komputera. Również, jak w 
Amidze, potrzebne jest jeszcze 
oprogramowanie zainstalowane 
na twardym dysku. Nakilku dys- 
kietkach instalacyjnych zapisa- 
ne są programy konfiguracyjne 
środowiska systemu, różne do- 
datkowe aplikacje, ale także 
kroje czcionek, sterowniki do 
różnych urządzeń oraz program, 
uczący obsługi maca. Najnow- 
sza wersja systemu ma numer 
7.5 i niewątpliwie działa naj- 
sprawniej ze wszystkich dotych- 
czas wydanych, jednak ma tak- 
że największe wymagania, jeśli 
chodzi o miejsce na dysku i ilość 
wolnej pamięci. Mimo sporych 
wymagań, najbardziej polecam 
właśnie tę wersję systemu, choć 
Shapesnhifter będzie działał tak- 
że z wersjami starszymi, jak na 
przykład 7.0.1. Żadna wersja 
poniżej 7.x nie może być jed- 
nak użyta. Warto jeszcze do- 
dać, że to właśnie system maca 
został jako pierwszy wydany w 
stu procentach po polsku. Nie- 
stety, zarówno moim zdaniem, 
jak i zdaniem wielu innych użyt= 
kowników, niektóre użyte w tłu- 
maczeniu „polskawe” terminy 
nie są w pełni zrozumiałe. 

To tyle ogólnej charakterysty- 
ki Macintosha. Zajmijmy się jed- 
nak jego amigowską wersją, 
czyli właśnie Shapeshifterem. 
Najnowsza wersja tego progra- 
mu ma numer 2.0 i została wy- 


MAGAZYN AMIGA 7/1995 


dana pod koniec kwietnia 1995 
roku. Wcześniej ukazała się tyl- 
ko jedna wersja (1.14), która 
jednak miała jeszcze sporo błę- 
dów i nie była zbyt stabilna. 
Obecnie Shapesnhifter jest pra- 
wie niezawodny. 

Jego instalacja jest szalenie 
prosta. Sprowadza się właści- 
wie do skopiowania do wybra- 
nego katalogu głównego pliku 
emulatora oraz macowego 
ROM-u, a do katalogu c: (lub 
innego, jeżeli jest taka potrze- 
ba) programu rezerwującego 8 
KB pamięci Chip RAM potrzeb- 
nej emulatorowi. Należy jeszcze 
pamiętać, aby programik ten był 
zawsze wywoływany na począt- 
ku sekwencji startowej, w prze- 
ciwnym razie Shapeshifter nie 
będzie działał! Wspomniałem 
jeszcze o potrzebnym pliku z 
ROM-em maca. Plik ten nie jest 
dołączony do emulatora (prawa 
autorskie), natomiast za pomo- 
cą specjalnego programiku 
można zawartość macowego 
ROM-u zgrać na dyskietkę z 
samego Macintosha. To tyle o 
instalacji samego programu. 
Teraz trzeba jednak przystąpić 
do odpowiedniego skonfiguro- 
wania emulatora oraz przekaza- 
nia mu określonych zasobów 
naszego systemu. 

Nie będę tutaj oczywiście opi- 
sywał, jak trzeba wszystko skon- 
figurować, od tego wszak jest 
instrukcja obsługi. Warto nato- 
miast opisać możliwości, jakie 
daje program. 

Jedna z ważniejszych rzeczy 
w każdym.komputerze to oczy- 
wiście wyświetlanie obrazu. Dla- 
tego też Shapeshifter ma bar- 
dzo duże możliwości konfigura- 
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cji ekranu, z którego korzystać 
ma emulator. Podstawowy tryb 
to oczywiście praca w rodziel- 
czościach, oferowanych przez 
standardowe amigowskie kości | 
graficzne ECS lub AGA. Na tych 
pierwszych można osiągnąć naj- | 
wyżej 16 kolorów w sensownej 
rozdzielczości, kości AGA na- 
tomiast umożliwiają skorzysta- 
nie z palety 256 kolorów. W 


praktyce jednak korzystanie z 
liczby kolorów większej niż 2 
nie ma zbyt wielkiego sensu. 
Dzieje się tak dlatego, że Ma- 
cintosh posługuje się innym 
sposobem zapisu danych obra- 
zu w pamięci, polegającym na 
kolejnym zapisywaniu wszyst- 
kich bitów, odpowiedzialnych za 
dany punkt obrazu (chunky pi- 
xel). Przy wyświetlaniu takiego 


| W związku z zainteresowaniem Czytelników archiwalnymi nu- 
merami Magazynu AMIGA zamieszczamy kupon, umożliwiający 
zamówienie poszczególnych egzemplarzy, oczywiście tylko tych, 
których numery zostały umieszczone w kuponie, nakład pozosta- 
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obrazu na zwykłej Amidze ko- 
nieczna jest więc konwersja na 
dane zrozumiałe dla niej (bitpla- 
ny). Zabiera to sporo czasu, tak 
więc nawet na szybkich Amigach 
łatwo można zaobserwować 
znaczny spadek szybkości dzia- 
łania programu. Przy wykorzy- 
staniu dwóch kolorów (czarne- 
go i białego) oba wymienione 
sposoby są w pełni zgodne (je- 
den bit na każdy piksel) i nie ma 
kłopotów z konwersją, emulator 
działa więc bardzo dobrze. 
Oczywiście Shapeshifter po- 
trafi obsługiwać także karty gra- 
ficzne. Mamy do dyspozycji 
tryb, korzystający z systemu Cy- 
bergraphics, specjalnie opraco- 
wanego dla kart grafiki 24-bito- 
wej, ale można także skorzystać 
z karty zgodnej ze standardem 
EGS oraz z karty Picasso. War- 
to zwrócić uwagę, że dopiero 
po zainstalowaniu jednej z ami- 
gowskich kart graficznych jaka- 
kolwiek praca w większej licz- 
bie kolorów ma sens. W trybie 
chunky emulator działa wręcz 
doskonale. Podczas testowania 
programu korzystałem wpraw- 
dzie z EGS-owej karty Picolo, 





sądzę jednak, że z każdą inną 
kartą emulator ten będzie dzia- 
łał tak samo dobrze. 

Grafika to jednak nie wszyst- 
ko. Co najmniej równie ważną 
sprawą jest możliwość korzysta- 
nia z twardego dysku. Obecnie 
w pracy z każdym sensownym 
komputerem jest to wręcz ko- 
nieczne. Shapeshifter pozwala 
na korzystanie z dwóch plików 
emulujących twardy dysk maca. 
Jest to rozwiązanie wygodne dla 
tych, którzy nie chcą korzystać 
z dodatkowej partycji twardego 
dysku, przeznaczonej tylko dla 
tego komputera. Oczywiście z 
korzystaniem z plików wiąże się 
znaczny spadek szybkości wy- 
konywania operacji zapisu i od- 
czytu danych. Jak już wspomnia- 
łem, można jednak skorzystać z 
wyodrębnionej dla Macintosha 
osobnej partycji lub, co jest chy- 
ba oczywiste, z osobnego twar- 
dego dysku. Aby zainstalować 
daną partycję, wystarczy wska- 
zać ją za pomocą odpowiednie- 
go requestera. Emulator sam już 
odczyta wszystkie niezbędne 
dane. W razie potrzeby można 
je oczywiście dowolnie modyfi- 








kować, już za pomocą klawiatu- 
ry. 

Kolejna rzecz to porty. Sha- 
peshifter daje możliwość zdelil- 
niowania dwóch portów, które 
emulować będą macowego 
RS-a. Wybieramy jedynie ste- 
rowniki dla portu modemu i dru- 
karki. Dla Amigi będą to oczywi- 
ście odpowiednio porty szere- 
gowy i równoległy, emulatorowi 
wystarczy jedynie wskazać od- 
powiednie sterowniki, jak na 
przykład serial.device i paral- 
lel.device. 

Obsługa pamięci i jej konil- 
guracja jest równie prosta. Wy= 
starczy za pomocą odpowie- 
dniego suwaka przydzielić po- 
trzebną ilość pamięci, i problem 
z głowy. Mniej zdecydowanym 
pozostaje jeszcze możliwość za- 
rezerwowania możliwe najwięk- 
szego bloku pamięci, a także 
wybranie dynamicznego zarzą- 
dzania pamięcią, tzn. takiego, 
w którym emulator automatycz- 
nie rezerwuje pamięć w miarę 
potrzeb, działających w syste- 
mie Macintosha, programów. 
Ten ostatni sposób jest jednak 
najmniej polecany, ze względu 
na to, że niektóre macowe pro- 
gramy mogą powodować pew- 
ne problemy. 

Ostatnia już część konfigura- 
cji Shapeshiftera, o jakiej chcę 
wspomnieć, to możliwość obsłu- 
gi urządzeń, podłączanych do 
kontrolera SCSI. Warunkiem ko- 
rzystania z niej jest oczywiście 
posiadanie takiego kontrolera. 
Emulator umożliwia dzięki niej 
korzystanie z dowolnych urzą- 
dzeń zewnętrznych, z których 
korzysta także mac. Mowa tutaj 
głównie o dyskach wymiennych, 
twardych dyskach, CD-ROM-ach. 
Może, choć tego nie mogłem nie- 
stety sprawdzić, Shapeshifter 
umożliwia także pracę z bardziej 
zaawansowanymi urządzeniami, 
jak choćby naświetlarka, Po cóż 
wtedy w ogóle kupować maca? 

Oczywiście na wymienionych 
wyżej możliwościach oferta Sha- 
peshiftera się nie kończy. Ami- 
ga potrafi także odtwarzać ma- 
cowy dźwięk, za pomocą Sswo- 
ich czterech kanałów. Trzeba 
przyznać, że wychodzi jej to 
bardzo dobrze. Na porcie rów- 
noległym Amigi emulowany jest 
także sampler, który może być 
wykorzystany z poziomu Macin- 
tosha. Warunkiem jet oczywi- 
ście posiadanie zwykłego ami- 
gowskiego samplera. 








Bardzo dobrze jest także roz- 
wiązany problem przesyłania 
danych pomiędzy emulatorem 
maca a systemem Amigi. Można 
skorzystać z macowego schow- 
ka (clipboardu), który może być 
odczytany z poziomu amigow- 
skiego systemu. Dzięki temu w 
prosty | szybki sposób przesyła 
się na przykład tekst. To jednak 
nie wszystko. Do pakietu emu- 
latora dołączony jest także ste- 
rownik, który umożliwia bezpro- 
blemowe odczytywanie maco- 
wych partycji z poziomu Amiga- 
DOS-u. Sprawia to, że przesy- 
łanie jakichkolwiek plików po- 
między obiema platforami nie 
sprawia żadnego kłopotu. 

Warto jeszcze wspomnieć o 
kilku wadach emulatora. Pa 
pierwsze więc nie najlepiej do- 
pracowany jest multitasking, 
zwłaszcza gdy korzysta się z kart 
graficznych. Przełączanie ekra- 
nów może wtedy powodować ni- 
szczenie obrazu, a nawet za- 
wieszenie się systemu. Wystar- 
czy iednak przed przejściem do 
systemu Amigi zablokować 
strzałkę maca, aby wspomnia- 
ne problemy niemalże w stu pro- 
centach ustąpiły. Drugi problem 
to oczywiście odczytywanie ma- 
cowych dysków DD, mieszczą- 
cych 800 KB danych. Są one 
nagrywane ze zmienną prędko- 
ścią, z czym nie radzi sobie ża- 
den komputer, nawet Amiga. 
Aby odczytać dane zapisane na 
takich dyskietkach, trzeba więc 
wcześniej przegrać je na macu 
na dyski HD, lub też skorzystać 
z dysków DD, ale sformatowa- 
nych przez Shapeshifter na 720 
KB. Mac je bez problemu od- 
czyta. Wydaje mi się, że winę za 
ten ostatni problem ponosi bar- 
dziej Macintosh niż Amiga. 

Shapeshifter może stanowić 
dość silną konkurencję dla kar- 
ty Emplant, mającej wprawdzie 
większe możliwości, ale również 
o wiele droższej niż zarejestro- 
wana wersja Shapeshiftera. 
Mogę chyba tylko pochylić gło- 
wę przed autorem programu, 
który stworzył już wszak dosko- 
nały emulator C64 (o nazwie 
Frodo). 
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Tadeusz Talar 


| łatwiało to wymianę da- 
| nych pomiędzy poszcze- 
| gólnymi aplikacjami do 

tego stopnia, że nie- 
którzy posiadacze  „przyja- 
ciółek” nawet nie znali nazwy 
formatu pliku, w jakim zapisali 
swój obrazek. Ważne, że po na- 
rysowaniu ciekawego obrazka 
DPaintem można go było wczy- 
tać do Ścali, umieścić jako ilu- 
strację w PageStreamie czy Pro- 
Page i wszystko działało bez za- 





rzutu, wystarczyło wskazać wła- | 


ściwą nazwę. Pewnego wyłomu 
chcielidokonać, co prawda, pa- 
nowie z firm Impulse oraz 
Octree, których to słynne pro- 
dukty, tzn. Turbo Silver/Imagi- 
ne i Caligari, zapisywały wyge- 
nerowane klatki w plikach wła- 
snego formatu (IMG8 i Rendi- 
tion), ale był to klasyczny wyją- 
tek od reguły. W ten sposób to, 
co nie udało się na innych „plat- 
formach sprzętowych” 
liczba formatów przyprawia o za- 





wrót głowy i zwiększa się z mie- | 


siąca na miesiąc, a właściwie z 
momentem pojawienia się no- 
wej aplikacji lub karty graficz- 
nej, udawało się bardzo długo 
w naszym „amigowym świecie”. 

Ostatnie lata udowodniły jed- 
nak, że każdy kij ma dwa końce. 





Osoby, którym udało się „ścią- 


gnąć” z BBS-ów (lub przy uży- 
ciu programów, takich jak 
GrossDos, MultiDos itp., uła- 
twiających wymianę danych po- 
między poszczególnymi typami 
komputerów) pliki z obrazkami, 


tworzonymi przy użyciu peceto- 


wych czy macowych aplikacji, 
nie były zadowolone z faktu, że 
na Amidze za bardzo się ich 


gdzie | 




















wykorzystać nie da. Próby ich | 


wczytania do popularnych pro- 
gramów graficznych najczęściej 
kończyły się niepowodzeniem. 
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ImageFX w pr. 


ŻA BABEL, CZYLI 


0 FOR 





Od początku swego istnienia Amiga była pod czymś 
w rodzaju klosza, chroniącego użytkowników opro- | 
gramowania graficznego przed jedną z największych 
plag, które dotykają posiadaczy innych komputerów. 
Już na wstępie twórcy systemu naszego komputera 
oraz specjaliści z firmy Electronics Arts założyli, że 
formatem służącym do przechowywania danych gra- 
ficznych będzie mutacja IFF. Najpierw były to pliki 
IFF w wersji ACBM, wkrótce jednak dołączył do nich, 
a następnie niemal całkowicie je wyparł, stosowany 
dzisiaj format IFF ILBM. 


Z drugiej zaś strony pliki IFF 
ILBM nie dawały się odczytać 
za pomocą aplikacji, działają- 
cych na Macintoshach i pece- 
tach (wyjątek stanowiły tu „nie- 
bieska” wersja DPainta I i „nie 
koronowany król” oprogramo- 
wania graficznego - Adobe Pho- 
toshop) Wspomniany 
„klosz” stał się więc „klatką”, w 
której każdy, kto myślał troszkę 
poważniej o Desktop Publishing 


czy DeskTop Video, czuł się bar- 


dzo nieswojo. 


już | 





Dziś, jak wiecie, problem z wy- 
mianą danych graficznych po- 
między Amigą a innymi kompute- 
rami został rozwiązany. Progra- 
my public domain, odczytujące i 
zapisujące plik w dowolnym for- 
macie, „wbudowana” w nowe Sy- 


stemy Amigi koncepcja dataty- 


pe'ów (dzięki której łatwo zmu- 
sić nasz komputer do korzysta- 
niaz danych, zapisanych w okre- 
ślonym formacie) oraz coraz czę- 
stsze wypadki stosowania w gra- 
ficznych programach komercyj- 











Z 


nych, oprócz formatu IFF ILBM, 
także innych (patrz Personal Pa- 
int czy Phołogenics) pozwalają 
na bezproblemową komunikację 
ze „światem zewnętrznym”. Od 
początku jednak prym w realizo- 
waniu hasła „aplikacje graficzne 
wszystkich platform, łączcie 
się!" wiodą programy klasy IMA- 
GE PROCESSING. Wybitnym lin- 
gwistą, potrafiącym „się doga- 
dać" w każdym właściwie narze- 
czu „wieży Babel" formatów, jest 
ImageFX. 


ImageFX - 
„uniwersalny 
tłumacz” 





IERDUCIKI isa (w ca najnow= 





zaś w 30, Go bardłorlstowe! 
wszystkie te możliwości są wli- 
czone w cenę programu, a nie 
tak jak w wypadku głównego 
konkurenta ImageFX - ADPro, 
który sta p 








ardowo „rozpoznaje” 
tylko kilka formatów graficznych 
i wymaga pakietu Pro Conver- 
sion Pack, pozwalającego na 
operowanie plikami tak po- 
wszechnie spotykanymi, jak 
m.in. TIFF. Lista formatów, na 
których może operować Image- 
FX, jest imponująca i za iera 
różne rodzaje plików, „produ- 
kowanych” przez aplikacje gra- 
ficzne nan 
czasami bard. | 
Obok „klasyki” |pecetowo-maco- 
wej, tzn. formatów BMP, GIF, 
JPEG, PCX, PhotoCD, PIC 
PICT, TARGA, TIFF, można spo- 
tkać formaty stosowane na sta- 
cjach z EE i SOB 





























(także z Rik 
PBM, SGI, Softlmat 
ster,  WaveFront, 


an 1WD, 


41 


Co wybrać? 








JPEG - 75% 
OERZTAJCJLW 


każdym razem będzie to format 
ILBM, gdyż stosując go, mamy 
pewność, że każda aplikacja go 
odczyta. W tym formacie można 
zapisać również obrazki 24-bi- 
towe (opcja 24-Bit Buffer), po- 
nieważ większość nowszych 
wersji programów graficznych 
potrafi odczytać tak zapisane 
dane (np. DPaint czy Scala serii 
MM nie ma z takimi obrazkami 
większych problemów, z tym że 
przy wczytaniu „redukują” one 
liczbę kolorów do 256) 

Jeżeli natomiast chcemy, by 
nasz obrazek oczarował użyt- 
kowników „niebieskich” lub 
smakoszy „jabłuszek”, warto 
wybrać jeden z najczęściej sto- 
sowanych w ich „światach" for- 
matów. Obecnie (czytaj w roku 
1995) najczęściej używanymi 
formatami plików graficznych na 
pecetach są: BMP, GIF, PCX, 
TARGA, TIFF, natomiast „jabłu- 
szka” operują zazwyczaj na pli- 
kach typu PICT i TIFF. W oby- 
dwu wypadkach bardzo często 
spotyka się też JPEG. 

Przy tworzeniu, obrazków, 
przeznaczonych do użytku na 
innych komputerach, warto się 
kierować pewnymi zasadami, 
które uchronią nas przed nie- 
przyjemnymi niespodziankami 
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Po pierwsze w wypadku gene- 
rowania obrazka opcją Render 


A ULE 
18,474 bajty 





w ImageFX należy unikać trybu 
HAM, gdyż jest to „czysto ami- 





_GRAFIKA. LA 


gowski” tryb, związany bezpo- 
średnio z charakterystycznymi 
dla naszego komputera rozwią- 
zaniami programowo -sprzęto- 
wymi, i obrazki w HAM-ie nie 
będą poprawnie wyświetlane na 
innych komputerach (ze zna- 
nych mi programów tylko Pho- 
toshop „radzi sobie” z HAM-em). 
Po drugie warto pamiętać o wła- 
ściwych wymiarach obrazka. Na 
komputerach PC i Macintosh 
najczęściej korzysta się z roz- 
miaru 640 na 480 pikseli lub 
800 na 600. Warto więc odpo- 
wiednio dostosować nasz obra- 
zek za pomocą opcji Scale w 
ImageFX-ie. 

Tak naprawdę wybór formatu 
pliku, w jakim zapisujemy obra- 
zek, ma jeszcze jeden bardzo 
ważny aspekt. Jeżeli aplikacja 
„wykorzystująca” nasz obrazek 
może operować na kilku forma- 
tach, warto wybrać ten, w 
którym rozmiar pliku (przy za- 
chowanej jakości) będzie jak 
najmniejszy. Poszczególne for- 
maty różnią się bowiem stop- 
niem kompresji zapisanych w 
plikach danych. By ułatwić Wam 
wybór, posłużę się małym przy- 
kładem. 

Do programu ImageFX wczy- 
tałem, może znany Czytelnikom 
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JPEG - 50% 
36,325 bajtów 


z poprzednich odcinków, obra- 
zek panienki (rys. 3., rozmiar 
320 na 256 pikseli), a następ- 
nie wygenerowałem go w 256 
kolorach i po wybraniu Save/ 
Rendered Screen zapisałem do 
plików w różnych formatach. 
Wyniki prezentuję poniżej. 
256 KOLORÓW 


ILBM  - 83 500 bajtów 
BMP  - 82998 
GIF  - 58939 
PCX  - 95325 
TARGA - 82 706 
TIFF - B3 602 


W tym wypadku, jak łatwo za- 
uważyć, najbardziej efektywny 
wydaje się być format GIF, opra- 

cowany przez firmę CompuSe- 
rv. Dlatego nie powinien Was 
dziwić fakt, że większość obraz- 
ków, znajdujących się we wszel- 
kiego rodzaju sieciach kompu- 
terowych, Jest zapisana właśnie 
w tym formacie. Z drugiej strony 
widoczna jest „rozrzutność” jed- 
nego z prekursorów formatów 
graficznych dla komputerów PC, 
tzn. formatu PCX. Nasz amigo- 
wy ILBM na czwartym miejscu, i 
go ciekawe, wyprzedza on tor- 
mat TIFF, którego jednym z al- 
gorytmów kompresji jest stoso- 
"wany w formacie GIF algorytm 
Lzw (Lempel-Ziv-Weich, z nie- 








wiadomych przyczyn dla obraz- 
ków do 256 kolorów twórcy Ima- 
geFX-a zastosowali inny, mniej 
efektywny, typu PackBits). 
Sytuacja robi się jeszcze cie- 
kawsza w wypadku zapisu obrazka 
do pliku 24-bitowego (opcja 24- 
Bit Buffer). Otrzymujemy wtedy: 
24 BITY 


ILBM - 202 550 bajtów 
BMP  - 245814 

PCX  - 247 408 
TARGA - 245 778 
TARGA (RLE) - 307 942 
TIFF - 245 964 
TIFF (LZW). - 256 109 
JPEG (90%) - 22 080 
JPEG (40%) - 7 438 


Wśród „klasycznych" forma- 
tów najlepszy wydaje się nasz 
IFF ILBM. W tym miejscu znowu 
rodzi się pytanie: „co ztym TIFF- 
-em?', zwłaszcza że wybór al- 
gorytmu kompresji LZW powo- 
duje ZWIĘKSZENIE rozmiaru 
pliku. Przyznam szczerze, że nie 
potrafię wyjaśnić tego faktu (być 
może jest to jeden z przysłowio- 
wych „kwiatuszków”, którymi 
obdarowali nas twórcy progra- 
mu). Niech nie dziwi brak for- 
matu GIF na powyższej liście, 
ponieważ w plikach tego typu 
można przechowywać obrazki, 
zawierające do 256 kolorów. 


Pojawił się natomiast format 
JPEG i to z jakimi rezultatami! 
Format ten jest stosunkowo 
często stosowany do przechowy- 
wania danych 24-bitowych. Za- 
stosowany w nim specjalny algo- 
rytm kompresji (oparty między in- 
nymi na FFT - ang. Fast Fourier 
Transformation - szybka trans- 
formacja Fouriera) zapewnia nie 
spotykaną w innych formatach gę- 
stość upakowania informacji. Nie- 
stety, nie ma róży bez kolców. Z 
konieczności uogólniając, jakość 
przechowywanego obrazka jest 
odwrotnie proporcjonalna do de- 
klarowanego stopnia kompresji. 
By to wyjaśnić, wystarczy spoj- 
rzeć na rys. 4, 5, 6, 7. Oryginal- 
ny obrazek (640 na 512 punk- 
tów) odczytany z pliku ILBM (bez 
kompresji) o rozmiarze 684 320 
bajtów zapisany został do plików 
JPEG z zachowaniem jakości od- 
powiednio 100%, 75%, 50% i 
15%. W tym ostatnim wypadku, 
pomimo rewelacyjnego wręcz 
spadku rozmiaru pliku, ujawniły 
się już, w sposób bardzo widocz- 
ny, odkształcenia związane ze 
znacznym stopniem kompresji 
(widać to zwłaszcza na powięk- 
szonym fragmencie rysunku). Ro- 
dzi się wniosek: jeżeli chcemy 
wykorzystywać obrazek 24-bito- 





wy kilkakrotnie, bez obawy o ja- 
kość zawartej w nim informacji, : 
to unikajmy formatu JPEG, ewen- 
tualnie stosujmy wysoki stopień 
zachowania jakości (tzn. bliski 
100). ra 


lel ka! zaż w i | 


IURC INSŁWU 


Viewiek - 


r hi ak namieci 
LL ad ian pamiiy 28 | 


W wypadku gdy nasz komputer 
nie ma pamięci o odpowiednich | 
rozmiarach, może się zdarzyć sy- | 
tuacja, w której przetworzenie za 
pomocą ImageFX-a jakiegoś GIF- 
a czy JPEG na nasz poczciwy | IFF | 
ILBM może się okazać operacją 
niewykonalną. Wydawałoby się, że ta 
jedynym wyjściem jest skorzysta- 
nie z jakiegoś mniej „pamięciożer- 
nego" programu lub próba „ZrZU- i 
cenia" zawartości głównego | buło- 
ra ImageFX-a do 24-bitowego FF 
ILBM, a następnie wczytanie go 
DPaintem i dopiero zapisanie do 
„normalnego” ILBM-a. .. Zanim jed- i 
nak wybierzecie jedną z  powyż- 
szych możliwości, warto _skorzy- 
stać z usług, dostarczanego w pa- E 
kiecie ImageFX, programu View- 
tek. Służy on, co prawda, głównie 
do przeglądania obrazków IEF i 
ILBM, GIF i JPEG oraz animacji 
ANIM i ANIM7, lecz dzięki temu, i 
że został wyposażony w opcję za- i 
pisu (dostępną tyko w wypadku 
wyświetlania obr. azków) można, do 
pliku IFF ILBM 256 kolorów, zapi- 
sać każdy aktualnie wyświetlany 
obrazek. Warto zaznaczyć, że lista 
obsługiwanych formatów nie jest 
zamknięta, Viewtek bowiem 
(podobnie jak ImageFX) wykorzy- 
stuje mechanizm DataType, stąd 
można ją łatwo rozszerzyć. 
Procedura konwersji jest b bar- | 
dzo prosta. Wystarczy urucho! ; 


Vlewtek, wczytać potrzebny obra- R 
zek, np. w formacie JPEG, iw 
momencie gdy ukaże się GN Le 
pełnej krasie na ekranie monito- w 
ra, wcisnąć klawisz [S]. Pr 
wyświetli requester i po nid % 
przez nas nazwy pliku WA 
wyświetlany obrazek w formacie 
IFF ILBM, w 256 kolorach. te 
Myślę, że po przeczytaniutego 
artykułu, wyposażeni w image- 1 
FX, będziecie czuć się choć tro- 
szkę pewniej, poruszając si po 
istnej „wieży Babel" formatów 3 Wy 
ficznych. Życząc Wam zasypaa 
Waszymi obrazkami całego kom- 
puterowego świata (od peceta Ń 
przez maca do Silicon Graphics) y 
żegnam się do kolejnego spotka- 
nia z ImageFX-em. 


| 
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Jarosław Horodecki 


onieważ spotkanie to za- 

powiadane było zarów- 

no na łamach naszego 

pisma, jak i, przez orga- 
nizatorów party, w sieci Inter- 
net, wszyscy byli przekonani, że 
będzie to impreza wielkości co 
najmniej Primavery, a może na- 
wet większa. Ochoczo więc ru- 
szyli na podbój nowego w histo- 
rii polskiej sceny miasta, czyli 
Białegostoku. 


Miejscem party była, jak zwy- | 


kle, szkoła. Sposób rozmie- 


szczenia uczestników zjazdu | 
również nie odbiegał od stan- | 


dardów: sala gimnastyczna prze- 
znaczona jest tylko do wyświe- 


tlania filmów oraz prowadzenia | 


konkursów, natomiast wymianie 
doświadczeń | programów słu- 
żyć mają wynajmowane za kau- 
cią odrębne pomieszczenia. 
Sprawdzone jest, że taki sposób 
organizacji nie gwarantuje cie- 
kawego przebiegu, atrakcyjno= 
ści i urozmaicenia imprezy. 
Uczestnicy najczęściej nie na- 
wiążą też nowych kontaktów, 
Wszak przez dłuższy czas pozo- 
stawać będą w towarzystwie swo- 
ich znajomych w jednej i tej sa- 
mej sali. Pierwszy minus. 
Zapewne zgodnie z oczekiwa- 
niami organizatorów, przybyło 
stosunkowo niewiele osób, bo 
tylko nieco ponad dwieście. Wię- 
cej na pewno nie zmieściłoby 
się w przygotowanej sali. Pozo= 
staje mieć nadzieję, że stosun- 
kowo wysoka opłata za wejście 
pokryła wszystkie poniesione 
przez organizatorów koszty i 
stworzyła im możliwość przyzna- 
nia jakichkolwiek nagród. 
Oczywiście liczba uczestni- 
ków to nie wszystko. Przy do- 
brze zaplanowanej imprezie na- 
wet te dwieście osób w żadnym 
wypadku nie powinne się nudzić. 
Niestety, organizatorzy większo- 
ści party, jakie się dotychczas 
odbyły w Polsce, niespecjalnie 
dbają o atrakcyjność imprezy. W 
Białymstoku ta cecha, organizo= 
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Eastern Conference 


AMIGA NA WSCHODZIE 


Ciepły, wiosenny weekend 29 i 30 kwietnia był już 
drugim w tym roku świętem amigowskich scenowi- 
czów. W dniach tych odbywało się bowiem w Białym- 
stoku party o dźwięcznej nazwie Eastern Conference. 


wanych w Polsce copy party, 
dała się szczególnie wyrażne 
odczuć. Jedyne, o co zadbano, 
to konieczność kupienia biletu 
wstępu, a następnie możliwość 


uczestniczenia w czterech pod- 
stawowych konkursach (tzw, 
competitions). 

Jednak w tym ostatnim wypad- 
ku z organizacją nie było już tak 
dobrze. O ile kupowanie biletów 
było proste, każdy wiedział, 
gdzie i kiedy je nabyć (jeżeli nie 
wiedział, ochrona informowała 
go o tym szybko i sprawnie), o 
tyle informacji o konkursach, ja- 
kie się mają odbyć, nikt już nie 
raczył podać do publicznej wia- 
domości, choćby poprzez wy- 
wieszenie ogłoszenia. Na tabli- 
cy stojącej w korytarzu szkoły, 
widniała jedynie informacja o 
mającym się odbyć w Warszawie 
drugim party - Intel Outside. Nie 
bardzo więc było wiadomo, do 
kiedy trzeba składać grafikę, 
muzykę, dema | intra, © której 





godzinie mają się odbywać kon- 
kursy. Z tego powodu powstał 
spory bałagan, ponieważ każdy 
podawał inne godziny rozpoczę= 
cia konkursów, nikt jednak tak 





naprawdę nie wiedział niczego 


konkretnego. Zapewne łącznie | 


z samymi organizatorami. 

Mimo to konkursy się odbyły. 
Stopniowo zresztą zwiększała 
się liczba uczestniczącej w nich 
publiczności. Po prostu po nie- 
spodziewanym rozpoczęciu 
przeglądania grafiki czy odsłu- 
chiwania modułów muzycznych 
informacja o zaistniałym fakcie 
powoli docierała do wszystkich 


uczestników party. Po pierwszym | 


konkursie podano zresztą orien- 
tacyjne terminy rozpoczęcia na- 
stępnych, oczywiście nie w peł- 
ni dotrzymane. 

Największą niespodzianką, 
również dla mnie, było rozpo- 
częcie się największego i naj- 
ważniejszego konkursu - © naj- 
lepsze demo (tzw. demo com- 








po). Jak wszyscy zgodnie twier- 
dzili, miało się ono rozpocząć 
punktualnie o północy. Z tego 
też powodu postanowiłem udać 
się na dwugodzinny, zasłużony, 
wypoczynek. Niestety, zaraz po 
konkursie na najlepsze intro, 
który rozpoczął się mniej więcej 
o godzinie 22:00, zdecydowa- 
no się przeprowadzić także 
demo compo. Przez to spóźni- 
łem się na jedną z najważniej- 
szych, molm zdaniem, części 
każdego party. 

Pomimo tego niewiele straci- 
łem. Prezentowane dema nie 
były zbyt dobre. A dwa najlepsze 
zdecydowano się na końcu po- 
kazu zaprezentować powtórnie. 
Były to dema Lech grupy Free- 
zers oraz Moments grupy Old 
Bulls. W takiej też kolejności 
zajęły one pierwsze I drugie miej- 
sce. Na trzeciej pozycji uplaso- 
wała się produkcja grupy FCI, 
nazwana Boom-Boom, już nie tak 
dobra jak dwa poprzednie dema. 

Prace prezentowane w pozo- 
stałych konkursach także nie 
były rewelacyjne. Poziom muzy= 
ki był zastraszająco słaby. Kon- 
kurs prowadzony przez XTD, jed- 
nego z najlepszych polskich 
muzyków, z pewnością nie prze- 
biegał w miłej i spokojnej atmo- 
sferze. XTD najwyraźniej posta- 
nowił załatwić osobiste pora- 
chunki, publicznie dyskwalifiku= 
jąc niektóre moduły. Mimo gło- 
śnych protestów widowni, a tak- 
że autorów tychże modułów, nie 
zostały one odtworzone. Szko- 
da, być może miały szansę na 
zwycięstwo. 

Polscy graficy natomiast, przy- 
najmniej częściowo, stanęli na 
wysokości zadania. Można było, 
wśród kilkunastu różnej jakości 
obrazków, zauważyć kilka na- 
prawdę dobrych prac. Pierwsze 
miejsce w konkursie graficznym 
zajął w końcu Jackal. Pozostałe 
miejsca trudno mi było ustalić, 
ponieważ dotarło do mnie kilka 
różnych wersji, nie ma więc sen- 
su ich tutaj podawać. 

Jak na każdym party amigow- 
skim, tak i tutaj nie obyło się bez 
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incydentów. Trzeba jednak przy- 
znać, że białostocka impreza 
pod tym względem przebiła wszy- 
stkie inne. Może powodem był 
zupełny brak jakichkolwiek do- 
datkowych imprez, które zajęły- 
by wolny czas uczestników. Poza 
tym wielkość wyrządzonych 
szkód była chyba niewspółmier- 
na do zastosowanych środków, 
czyli wzywania policji i niesłu- 
sznego zatrzymania kilku osób, 
czasami nawet nieco zbyt bruta|- 
nego. Być może jednak biało- 
stocka policja ma za mało pro- 
blemów, a brak funduszy na tre- 
nowanie kadr zmusza jej funk- 
cjonariuszy do sprawdzania róż- 
nych technik samoobrony na 
młodych ludziach, znajdujących 
się pod wpływem zbyt dużej ilo- 
ści alkoholu. 

Mimo pewnych zgrzytów im- 
preza nie została jednak prze- 
rwana i wszyscy mogli pozostać 
w szkole. Niestety, organizato- 
rom przepadła wpłacona kaucja, 
sądzę również, że ta szkoła nie 
zdecyduje się na powtórne udo- 
stępnienie swojego gmachu dla 
potrzeb amigowskiej sceny. 

Podsumowując można tylko 
powiedzieć, że pierwsze (i chy- 
ba ostatnie) białostockie party 
nie należało do imprez udanych. 
Zbyt mało dali z siebie jego orga- 
nizatorzy, przyjechało zbyt mało 
ludzi, miało miejsce zbyt dużo 
niepotrzebnych incydentów. 
Szkoda. 


Rezultaty: 


Następne amigowskie party, o 
jakim nam wiadomo, to druga 
edycja znanego chyba wszystkim 
amigowcom warszawskiego zlo- 
tu nazwanego Intel Outside. Ma 
się ono odbyć w ostatnich dniach 
sierpnia, 29 i 30. Organizatorzy 
zapowiadają, że będzie jeszcze 
więcej nagród i niespodzianek niż 
w zeszłym roku. Po dokładniej- 
sze informacje można dzwonić 
pod numer 090 206684, do 
BBS-u pod numer (02) 6636797 
lub pisać na konto internetowe 
darek©plearn.edu.pl. 
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We wrześniu 1993 roku zaproponowaliśmy akcję o 

nazwie „Amiga w szkole”. Odzew był znikomy. Napi- 

sało do nas tylko dwóch nauczycieli, wykorzystują 

cych prywatne Amigi w swojej pracy. Doszedłem 

zatem do wniosku, że w Polsce Amig w szkołach nie 

ma i pisanie o amigowej edukacji mija się z celem. 
Okazało się, że się myliłem. 


Marek Pampuch 


trzymaliśmy właśnie list 
ze Szkolnego Studia 
Komputerowego,„Amirez*, 
czyli pracowni kompute- 
rowej, działającej od pół roku przy 
Szkole Podstawowej nr 23 w 
Poznaniu. Pracownia wyposażo- 
na jest w Amigi 500, 600 i 1200, 
a w najbliższym czasie planowa- 
ne jest rozszerzenie jej 0 CD32 z 
przystawką SX-1. Jest to zatem 


gramowy obowiązek), ale i, w ra- 
mach kółka komputerowego, 


| uczniowie wszystkich pozosta- 


jedna z nielicznych szkół, w | 


których uczniowie ósmych klas 
poznają podstawy informatyki nie 
na blaszankach, ale na kompute- 
rach. Ito na komputerach przyja- 
znych. Dzięki temu kontakt z 
Amigami mogą mieć nie tylko 
„ósmaki” (dla których jest to pro- 





łych klas (w tym nawet pierw- 
szych, co jest ewenementem w 
dziedzinie komputerowej eduka- 
cji, zwłaszcza w szkołach pań- 
stwowych). 

Na zajęcia kółka uczęszcza 
ponad 180 dzieci, a o miejsce 
przy Amidze staczane są cza- 
sem prawdziwe bójki. Ciekawo- 
stką jest także i to, że w pracach 
kółka bierze udział dużo dziew- 
cząt. W ramach zajęć jest nie 
tylko granie czy obsługa progra- 
mów rysunkowych. Amigi wyko- 
rzystywane są do produkcji ga- 
zetki szkolnej czy filmów wideo z 
amigowskimi czołówkami. Pierw- 
sze efekty już widać. Coraz wię- 
cej nauczycieli przekonuje się 





do Amigi, a uczniowie i prowa- 
dzący pracownię udostępniają 
dodatkowo swój prywatny 
osprzęt, rozszerzający możliwo- 
ści pracowni. Jeśli opiekunom 
pracowni starczy zapału i wytrzy- 
małości, ta za kilka lat może po- 
wstać bardzo silny ośrodek ami- 
gowski. 

Brawa dla animatora koła - 
Pana Zbigniewa Zielińskiego - a 
jeszcze większe dla dyrektora 
Szkoły Podstawowej nr 23, Pana 
Zdzisława Potarzyckiego, który 
nie uległ pseudoargumentom 
„udowadniającym”, że jedynie 
pecety nadają się do szkół, i 
doprowadził do powstania pra- 
cowni szkolnej, wyposażonej 
właśnie w Amigi. Być może Jego 
postawa przekona tych dyrekto- 
rów szkół, którzy jeszcze się 
wahają. Życzymy „Amirezowi” 
dalszego rozwoju i w pełni po- 
pieramy akcję powołania Klubu 
Szkół Amigowych. Wszyscy za- 
interesowani mogą się skontak- 
tować z „Amirezem”, pisząc pod 
adresem: 

Szkoła Podstawowa nr 23 
ul. Norwida 21 


60867 Poznań 
z dopiskiem „Pracownia kompu- 
terowa”. 
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MYTH 


System 3 to firma, która w swoim czasie zasłużyła się na rynku gier 
zręcznościowych. Jednym z wielu wydanych przez nią, wysoko oce- 
nianych, programów był Myth. Z chwilą pokazania się na rynku CD32 
pomyślano, aby również dla tej Amigi wydać kilka dobrych pozycji 
Niestety, potraktowano to nieco zbył dosłownie i po prostu żywcem 
przeniesiono zawartość dyskietek na kompakt. W rezultacie wersja 
dla CD32 absolutnie niczym nie różni się od swojej poprzedniczki 
Całe szczęście, że gra była na tyle dobra, aby się sama obronić 





Myth stanowi udane połączenie platformówki, bijatyki z elementa- 
mi przygodowymi, Główny bohater, walcząc z bogami zła, przemie- 
rza tajemnicze krainy pełne potworów i bożków z mitów greckich, 
rzymskich, skandynawskich i innych. W toku gry zdobywa różną 
przydatną broń i przedmioty, z których w zależności od okoliczności | 
może efektywnie korzystać. Tak więc w grze tej oprócz nauczenia się | 
perfekcyjnego sposobu operowania joystickiem liczy się także po- | 


z ” Ż ed) © 
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mysłowość w znajdywaniu wła- 
ściwego zastosowania dla po- 
siadanego ekwipunku. 
Program, mimo że od jego na- 
pisania upłynęło już kilka lat Grafika 
nadal może stawać w szranki z z 








ostatnio wydanymi pozycjami Dźwięk 

Ładnie animowane postacie, roz- 

sądna liczba ruchów, bardzo na- Pomysł 

strojowa muzyka i efekty dżwię- EEEE ———— 
kowe świadczą, że gra się nie Atrakcyjność 


zestarzała. I gdyby nie to, że wi- 
działem wcześniej wersję dys- 
kietkową, ocena Mytha naCD32 
byłaby trochę wyższa 

Raman Sadowski 


BATTLETOADS 


Battletoads to dość typowa gra typu beat'em-up z bardzo zabaw- 
ną fabułą, nawiązującą nieco do klasyki komiksowej. Trzej młodzi 
ludzie, testujący najnowszą grę, zamieniają się w dziwne stworki, 
podobne do zmutowanych żab. Ich misją jest uratowanie księżniczki, 
uwięzionej przez demoniczną Czarną Królową. 

Sama gra to oczywiście seria 
walk z kolejno pojawiającymi się 
przeciwnikami i zręczne omijanie | 
przeszkód. Zestaw ruchów jest | 
niezbyt bogaty, chociaż akuratw | 
tej grze to nie przeszkadza, zwła- 
szcza że w walce daje się wyko- 
rzystać także różnorodną broń 
(np. metalową pałkę). Animacja i 
przewijanie ekranu nie budzą zastrzeżeń, chociaż powiększenie roz- 
miarów wszystkich postaci na pewno by nie zaszkodziło. Sama grafika 
sprawia jednak wrażenie przeniesionej żywcem z wersji dyskietkowej 
(nieagowej), co niestety od razu 
daje się zauważyć. To samo od- 
nosi się do oprawy muzycznej. 
Wystarczająca jak na grę dla 
AS00, ale z całą pewnością nie 
Jest dobrym przykładem wykorzy- 
stania możliwości CD32. W grze 
mogą brać udział dwie osoby, ale 
konieczne są do tego dwa joypa= 
dy (joystick nie bardzo się nada- 
je). Jest to gra przeciętna, jed- 
nak może znależć jeszcze nabyw- 
ców, ponieważ, ze względu na 
to, że nie jest już produkcją naj- 
nowszą, ma umiarkowaną cenę. 

Romas Sadowski 


Brutalność 
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Dźwięk 


Atrakcyjność 


Brutalność 








Dystrybutor: Rewal Cena: 55 zł. 





GENESIA 


Grę, mimo że została napisana już kilka lat temu, uznałem za 
wystarczająco interesującą, żeby poświęcić jej recenzję. Po części | 
zostało to również spowodowane tym, że dopiero niedawno firma 
Marksoft wydała ten program na rynku polskim. Co ciekawsze, 
Genesia jest napisana w AMOS-ie. Chociaż trudno nazwać ten język 
profesjonalnym, to jednak w tym konkretnym wypadku się sprawdził. 

W skrócie Genesię można określić jako mieszankę Powermonge- 
ra, Cywilizacji i Settlersów. Nie wynika z tego, że jest to dokładna 
kalka któregoś z tych programów (w wypadku Seft/ersów byłoby to 
nawet niemożliwe, gdyż Genesia powstała znacznie wcześniej). 

Głównym celem w grze jest oczywiście zwycięstwo nad konkuren- 
tami (mogą to być koledzy lub komputer). Można je osiągnąć na kilka 
sposobów. Zdobywając przewagę gospodarczo-militarną, unicestwia- 
jąc wrogów bądź też odnajdując siedem tajemniczych klejnotów. 
Zmagania mogą być prowadzone na kilku różnych lądach, co spra- 
wia, że program ten nie musi być grą „na raz”. 

Może na pierwszy rzut oka tego nie widać, ale Genesia jest grą 
dość skomplikowaną. Uwzględniono w niej takie elementy, jak przy- 
dzielańnie ludzi do różnych zawodów, konieczność planowego go- 
spodarowanią surowcami naturalnymi (w tym zasobami wody, kopa- 
lin czy nawet roślinności), możliwość stawiania różnorodnych bu- 
dowli o odmiennym przeznaczeniu, prowadzenie badań nad wynalaz- 








kami i produkcja już opatentowanych, jak również szeroka gama 
opcji związanych ze sferą militarną i ekonomiczną. Mimo bogactwa | 
opcji gra oferuje bardzo przyjemną obsługę. Teoretycznie program | 
został podzielony na rundy, jednak wprowadzenie upływu czasu 
sprawia, że nie odczuwa się tego prawie wcale. Jest to widoczne 
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zwłaszcza po pewnym czasie, 
kiedy mamy już pod swoim pa- 
nowaniem kilka terytoriów i mu- 
simy się bardzo spieszyć, by 
zdążyć z obsługą każdego z nich. 
Szczególnie pozytywne wraże- 
nie zrobił na mnie system badań 
naukowych. Pozwala on graczo- 
wi na wiele swobody w doborze 
preferowanej dziedziny wiedzy 
oraz nakładu sił na badania. Wynikiem tego jest możliwość opraco- 
wania indywidualnej taktyki postępowania. 

Rozwiązania graficzne są bardzo podobne do zastosowanych w 
Powermongerze. Centralne okno akcji, a po bokach piktogramy 
pomagające w obsłudze. Jest to już wcześniej sprawdzone rozwiąza- 
nie, nie należy się zatem dziwić, że i w Genesii doskonale zdaje 
egzamin. Dodatkowo autorzy wprowadzili kilka ekranów pomocni- 
czych, ułatwiających połapanie się w mnogości opcji. Grafika może 
nie jest szczególnie udana, uwzględniając jednak to, że program 
powstał w jednej wersji dla wszystkich modeli Amigi, prezentuje się 
całkiem znośnie. Ta sama uwaga odnosi się do oprawy muzycznej. 
Nie wprawia w zachwyt, ale jest adekwatna do tego typu gier. 

Program da się zainstalować na twardym dysku, jednak oryginalne 
rozwiązanie tego zagadnienia - trzeba się i tak bootować z dyskietki, 
może nie satysfakcjonować 
wszystkich. Na szczeście insta- 
lacja przeprowadzona „ręcznie”, 





plus kilka zmian w sekwencji star- UE 
towej, eliminują tę niedogod- | i 
ność 08 z | Grafika 
Na pochwałę zasługuje także | 4; 
dobrze przetłumaczona instruk- | Dźwięk 
cja (dostajemy także oryginałan- | Pomysł 
gielski), co znacznie ułatwia oso- | =" 
bom niedoświadczonym stawia- Atrakcyjność 


nie pierwszych kroków z Gene- 





sią. | p 
aemia szeżay [07 Brutalność 

Dystryżutor: Marksof. 1 MB, HD tak, wszystkie Amigi. A 

Cena: 52 1ł 46 gr. _ JDGQOLNIE 





KINGPIN 


Po sukcesieAracade Pool fir- 
ma Team 17 zdecydowała się na 
wydanie kolejnej gry utrzymanej 
w tym stylu. Tym razem dostaje 
my do rąk symulator (?) kręgiel- 
ni. Gra w kręgle nie jest u nas 
może tak popularna jak snoo- 
ker, ale mimo wszystko warto 
się zapoznać z tym programem 

Początkowo wydawało mi się 
że graw kręgle to nic ciekawego. 
Rzuca się kulą do ustawionych kręgli i tyle. Na szczęście autorzy 
postarali się, by w jak największym stopniu urozmaicić przebieg rywa- 
lizacji. W tradycyjnych rozgrywkach każdemu z graczy przysługuje 
prawo wykonania dwóch rzutów do jednego kompletu kręgli. Takich 
serii w całym meczu może być więcej (zwykle 10 lub 20). Punkty 
otrzymuje się za każdy zbity kręgiel, jak również za szczególnie udane 
rzuty (np. zbicie wszystkich kręgli za pierwszym razem). Oczywiście 
szczegółowe zasady są nieco bardziej skomplikowane, o tym jednak 
najprościej dowiedzieć się czytając instrukcję (po polsku!). Zwycięzcą 
zostaje osoba, która zdobędzie jak największą liczbę punktów bądź 
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DAN WILDER 


Niestety, po raz kolejny spraw- 
dza się teza, że polskie gry mogą 
mieć ciekawą fabułę, dobry kod, 
interesującą grafikę bądź dżwięk, 
ale prawie nigdy wszystkie te ele- 
menty w jednym programie nie stoją na jednakowo wysokim poziomie. 
Także i opisywany Dan Wilder nie jest odstępstwem od reguły. 


na powierzchni Marsa. Główny bohater to były policjant, parający się 


transportowiec, nieprzytomny, zostaje pozostawiony przez swoich 
kompanów na jego pokładzie. Dzięki szczęściu i pomysłowości 
udaje mu się uratować. Teraz podąża śladem swoich zbiegłych 
współtowarzyszy. Zastosowany system obsługi i rozwiązań graficz- 
nych jest nieco podobny do analogicznych z gierDragon Stone albo 
Heimdall II. lIzometryczna grafika, poruszanie się w ośmiu kierun- 
kach, sterowanie za pomocą joysticka. Za dość wygodną i pomysło- 
wą można uznać metodę używania zbieranych przedmiotów. Gracz 
otrzymuje do każdej rzeczy jej szczegółowy opis (niejednokrotnie z 
licznymi wskazówkami co do jej zastosowania), oprócz tego, jeśli 
dany obiekt jest ważny w grze, to przy próbie użycia go, jesteśmy 
automatycznie przenoszeni do menu z ekwipunkiem, gdzie możemy 
wybrać przedmiot, którym chcemy na niego podziałać. Jeśli wspo- 
mniany obiekt nie jest istotny, opisana akcja nie ma miejsca. 

Takie rozwiązanie jest bardzo funkcjonalne, a jednocześnie mniej 
denerwujące od zwykle stosowanych. Warto przy tym wspomnieć, że 
część opcji jest dostępna przy użyciu joysticka, inne natomiast 
wymagają myszy (np. zmiana aktualnie używanego przedmiotu). W 
rozmowach z postaciami interaktywnymi autorzy zastosowali spraw- 
dzone rozwiązanie, polegające na wyborze różnych wariantów pytań 
i odpowiedzi. Warto przy okazji pochwalić Dana Wildera za przyzwo- 
icie napisany scenariusz. Poszczególne etapy w grze są logicznie ze 
sobą powiązane, jedne działania wynikają z drugich = mało jest 
sytuacji, w których gracz jest skazany na zgadywanie i losowe 
szukanie poprawnego rozwiązania. 

Po tych pochwałach muszę przejść do mniej przyjemnych uwag. 
Podstawowe zastrzeżenie dotyczy kodu programu, odpowiedzialne- 


pd a SYStB tworze- 
„nia. i prowadzenia kariery po- 
h szczególnych zawodników. 
y _ Prawdziwa i rozgrywka odbywa 





a Na koniec czeka nas element czysto zręcznościowy, bo 
1 strzałka pokazująca kierunek 
rzutu nie jest w spoczynku, ale 
stale się waha. Jak widać, auto- 
rzy postarali się jak najbardziej 
uatrakcyjnić zabawę, choć ogra- 
niczenia wynikające z samej idei 
gry są na tyle duże, że moim 
zdaniem nie udało się osiągnąć 
takiej popularności, jaką miała 
Arcade Pool. 





Dan Wilder jest grą przygodową, rozgrywającą się w przyszłości | 


później mało legalnymi interesami. Podczas skoku na kosmiczny | 




















go za sterowanie postacią głównego bohatera. Nagminne „zacinanie 
się” przy ruchu (zwłaszcza przy skrętach), blokowanie się przy omi- 
janiu ścian | Innych przeszkód, a także nie najlepiej rozwiązane 
przesłanianie obiektów - to najpoważniejsze zarzuty. Do tego do- 
chodzi, niestety, kiepska animacja wszystkich postaci. Ewidentnie 
zastosowano zbyt małą liczbę klatek animacji. Rezultat? Skokowe 
przesuwanie się bohatera i tak śmieszne sceny, jak strzelanie z 
przyciśniętej do tułowia ręki (miało to oznaczać oddanie strzału z 
pistoletu!). Pozostała część grafiki - tło, poszczególne panele czy 
intro - mieści się w średniej krajowej. Warto jednak zauważyć, że 
grafika wyglądałaby o wiele lepiej, gdyby jej autor zrezygnował ze 
| zbyt intensywnego pokolorowania ścian. Naprawdę prostsze wzory 
| naścianach, wyglądałyby znacznie lepiej, a tak otrzymuje się pstro- 
| kate, mało czytelne obiekty. 

Od strony dźwiękowej Dan Wiider także mnie niczym nie zasko- 
czył. Podczas testowania gry na A1200 kilka razy zdarzyły się 
| zafałszowania w odtwarzaniu niektórych sampli. Na koniec warto 
też wspomnieć, że posiadacze twardego dysku mogą mieć kłopo- 
ty z uruchomieniem gry z tego urządzenia, mimo że jest do niej 
dołączany oryginalny instaler. Po skorzystaniu z niego (system 
3.0) byłem niemile zaskoczony, kiedy każdorazowa próba odpale- 
nia gry z HD kończyła się Guru. Okazało się, że dopiero drobna 
zmiana w sekwencji startowej (zastosowanie polecenia „cd” w 
celu wejścia do odpowiedniej ścieżki dostępu) rozwiązywało ten 
problem. Jeśli już dołącza się 
instaler i na okładce umieszcza 
się stosowną do tego informa- 
cję, to powinno się dokładnie 
sprawdzić poprawność działa- 
nia chociaż na bardziej popu- 
larnym sprzęcie. A za taki moż- 
na chyba uznać już A1200. 

Końcową ocenę Dana Wilde- 
ra można zamknąć w jednym zda- 
niu: dobry pomysł, oryginalne 
rozwiązania, słabe wykonanie. 


DAN WILDER 
Mirage Software 





Roman Sadowski 








1 M3, HD tak, wszystde Amig. Cena: 21 zł 96 gr 











Grafika w Kingpinie nie jest zachwycająca, bardziej odpowie- 
dnie jest określenie „solidnie zrobiona”. Gra została wykonana we 
wspólnej wersji dla wszystkich Amig (wyjątkiem jest CD32), ale 
posiadacze AGA-owych maszyn mogą się cieszyć bogatszymi eiek- 
tami dźwiękowymi oraz doskonalszymi animacjami. Wspomniany 
wyżej podkład muzyczny to zdigitalizowane odgłosy z prawdziwej 
kręgielni. Grę testowałem na A1200 i byłem w pełni zadowolony z 
płynności ruchu kul oraz animacji towarzyszących ZR kręgli. 
Ze zdziwieniem przyjąłem nato- 
miast sposób instalacji gry na 
twardym dysku - tworzona jest 
dyskietka bootująca. Jeśli ktoś 
ma tylko stację dysków, będzie 
zmuszony wygospodarować je- 
szcze jedną dyskietkę na zapis 
danych. ć 

W sumieKingpin może nie jest 
tak atrakcyjny jak Arcade Pool, 
ale nabywcy tej gry nie powinni 
być zawiedzeni. 





Mem 
Twam 17 


Raman Szdowski 


Dystrybuter: MarkSott, 1 MB, HD tak, wszystkie Amigi 
Cara: 40 zł 26 gr. j 
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THE LION KING 


Przebój kinowy wytwórni Wal- 
ta Disneya „The Lion King” mu- 
siał prędzej czy później docze- 
kać się swojej komputerowej 
wersji. Dzięki firmie Virgin po- 
wstała także wersja dla Amigi, a 
dzięki IPS-owi możemy ją nabyć 
również w Polsce. 

Zdecydowanie najmocniejszą 
stroną gry jest postać głównego bohatera. Rosnący w miarę poko- 
nywania kolejnych etapów lew Simba jest najlepiej animowaną 
postacią, jaką kiedykolwiek widziałem w grach (a było tego trochę). 
Nie zawaham się nawet stwierdzić, że animacja ta jest genialna i 
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gdybym mógł, wystawiłbym jej wyższą notę niż mieszczące się w | 


tabelce 99%. Idealnie płynna, o zmiennei (zgodnie z prawami fizyki) 
szybkości, chwilami stwarza wrażenie, że komputerowy lew na 





z p 
ekranie Amigi wygląda lepiej niż na ekranie filmowym. Widziałem 
także wersję dla peceta, lecz tam Simba wygląda i porusza się 
znacznie toporniej. Ponadto doskonały dobór kolorów Iwa stwarza 
wrażenie trójwymiarowości. 

Ogólna ocena za grafikę jest jednak niższa, Dlaczego? Dlatego, 
że pozostałe zwierzęta, pojawiające się na ekranie, animowane są 
nieco gorzej, a ponadto wyglądają bardziej „płasko”. Może jest to 
świadome zagranie autorów gry, aby zwiększyć kontrast pomiędzy 
Simbą a „resztą świata”, niemniej nie bardzo mi się to podoba. Nie 
jest także szczytem możliwości tło, na którym odbywa się akcja. 
Wprawdzie przewijanie grafiki pierwszoplanowej i tła jest bardzo 





dobre, ale nie wykorzystano wszystkich możliwości barwnych, ja- 
kie dają kości AGA, ponadto kolory niezbyt przypominają mi orygi- 
nalne (tzn. filmowe). Tu akurat wersja pecetowa jest, niestety, dużo 
lepsza. Wprawdzie niektóre sceny „żywcem z filmu” (jak choćby 
słynna paniczna ucieczka stad gnu) usiłują zatrzeć to wrażenie, 
niemniej stanowią one niezbyt wielką część gry. 

Pierwsze wrażenie nie było zatem zbyt ciekawe, jednak w miarę 
zagłębiania się w grę zacząłem lubić ją coraz bardziej. The Lion 
King jest bowiem zupełnie odmienny od gier, które mogłyby się 
wydawać podobne. 

Poruszanie Simbą wymaga pewnego treningu. Gra zapewnia nam 
to, bo pierwszy etap nie ma żadnych ograniczeń czasowych, dzięki 
czemu można spokojnie opanować wszelkie ruchy joysticka. W 
następnych etapach już nie będzie tak łatwo, choć zawsze możesz 
skorzystać ze znalezionych przedmiotów, które poratują nadszarp- 
nięte zdrowie lewka lub umożliwią kontynuację gry po utracie wszy- 
stkich „żyć”. Ciekawostka: w miarę upływu gry nasz lewek dorasta 
i zmienia się nawet jego głos: od początkowego miauczenia prze- 
chodzi w ryk, który może porazić przeciwników. 





Od innych, podobnych, gier Król Lew różni się tym, że tytułowy 
bohater rośnie w miarę pokonywania kolejnych etapów i nabiera 
nowych umiejętności, które i Ty, graczu, musisz opanować. Jeśli 
idzie Ci dobrze, możesz uzyskać „bonus” w postaci dodatkowych 
poziomów, w których sterujesz nie tytułowym lwem, ale jego przy- 
jaciółmi Pumbą i Timonem. 

Gra dostarczana jest z wielojęzyczną instrukcją oraz z jej pol- 
skim tłumaczeniem. Jako ciekawostkę podam, że bardzo rygory- 
styczna organizacja ELSPA, zajmująca się kwalifikacją przydatno- 
ści gry w zależności od nagromadzenia w niej scen brutalnych, 
dopuściła tę grę „dla wszystkich" (tj. dla małolatów w wieku od 3 
lat w górę). 

W sumie, mimo dość surowego opisu, uważam, że na pewno 
warto mieć tę grę w swoich zbiorach, Inna niż w podobnych grach 
filozofia (im lepiej grasz, tym 
szybciej zmienia się i rośnie ty- 
tułowy król lew), fantastyczna 
animacja i wciągająca, nawet 
tych, którzy byli na filmie, fabu- 
ła pozwalają wystawić wysoką 
ocenę ogólną. Król Lew jest 
doskonałą rozrywką dla graczy 
w każdym wieku. Zupełnie inną 
niż podobne gry tego typu. 

Gra działa na Amigach 1200i 
4000 i nie instaluje się na twar- 
dym dysku. 


THE LION KING 
Disney Software/Virgin 


| Grafika 


Dźwięk 


Atrakcyjność 


Brutalność 


Bartosz Pamtuch 


Dyswytutor IFS. 2 MB, HD zie. A1200/4000. Cena 
79 8.30 gr. 
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ATR, czyli All Terrain Racing, są to kolejne, po Turbo Trax, | 
Roadkill, Skidmarks 2 i kilku innych, wyścigi samochodowe dla | 














Amigi, jakie pokazały się w ostatnich miesiącac 
programy są bardzo zbliżone do siebie pod względem zastosowa- 
nych rozwiązań technicznych, stąd też łatwiej przychodzi porówna- 
nie ich z ATR-em. Niestety, wyniki tego zestawienia nie są najpomy- 
ślniejsze dla tego ostatniego, 





h warian- 









możliwość rozgrywania zawodów w różn 
SO? Z udziałem RD lub m) 


UTA oferuje 











HSOZSTEAAZANE, Brakuje podźlaty A dwie « czę ści, Sdteż 
w w chwil li, gdy jeden z graczy znacznie wyprzedzi drugiego, powstaje 
dziwna sytuacja. Wtedy program 
po prostu automatycznie prze- 
nosi drugiego gracza w pobliże 
pierwszego. | le pro- 
wadzący zyskuje punkty i dodat- 
kowo ma większe szanse zdoby- 
cia bonusów, ale istota wyścigu 
i tak pozostaje wypaczona. 

Rozwiązania graficzne są stan- 
3 Rye g OAI 






























śgowel: 
y vykth moduł muzyc 





kompakcie. , 
okazji warto też | 
wspomnieć, że licz- 
ba tras (podzielone 
na kilka rodzajów: 
góry, sportową itd.) 
także, jak na wersję | 
GD, nie zachwyca 
Trochę zbyt wyso- 
ki jest, moim zda-- 
niem, poziom trud- 
ności. Grając z kom- 
puterem mamy wła- 
ściwie małe szanse 
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„ Wszystkie te | 


















na zwycięstwo. Przyczynia się 
do tego nie tylko s ro- 
wania, ale równi: 






| nie hajlepiej 


| 

| 
oznakowane trasy, czego rezul- 
tatem może być wybranie złej 
drogi. Pora powiedzieć także o 

| paru plusach Do nich 
niewątpliwie należy system bo- 
nusów oraz opcje sklepowe. 

Gracz może nie tylko wybrać i sobie samochód (kilka rodzajów), ale 
| 
| 





także dokupywać do niego różne bajery (silniki, opony, zwiększać 
przyspieszenie, sterowność itd.). Część z tych upgradów można 
także zdobyć bezpośrednio na trasie, kolekcjonując | ROROWSDUE 
bonusy oraz zbierając pieniądze. Ciekawe wydają się także r 
które „niespodzianki”, jakie 
można spotkać w trakcie wyści- 
gu: rzeczki, przez które trzeba 
się przeprawić, plamy oleju, na 
których można wpaść w poślizg 
czy też tunele, w których auto 
znika nam z oczu. 

W sumie jednak gra nie wzbu- 
dza zachwytu. Są to solidnie wy- 
konane wyścigi samochodowe, 
w których jednak brakuje zarów- 
no nowatorskich pomysłów, jak 
i rewelacyjnego wykonania.ATR | 
trudno nazwać hitem. 

omas Sadewski | 
Dystrybutor; Eureka. Cosa: 74 zł. | 





















Cheaty Z satelity | 


BRUTAL SPORTS FOOTBALL | 
Kody do poszczególnych lig: 

Liga 1: 5L5Z6T6X!66Q0GHGGGG | 
| Liga2: Y1BYSPPDTPPXZOZZZZ 

| Liga3: F5S7GBLSGLSQ4YXYYYY 








LORDS OF THE REALM 

| Ten cheat pozwala na uzyskanie dość dużej ilości materiałów 

| budowlanych (kamienia I drewna). Zbuduj zamek numer 4 (User 

| 4- jeden z gotowych projektów oferowanych przez komputer). 

| Po postawieniu spróbuj go rozbudować (opcją EXTEND), jedno- 

| | cześnie zmniejszając go. Najlepiej z małą tylną ścianą i dwiema | 
| | okrągłymi wieżami na rogach, dwiema małymi ścianami, odcho- 


co | | dzącymi od wież i łączącymi się w małej bramie (z niewielkim 


budynkiem w środku). Po dokonaniu zmian zaakceptuj je, klika- 
jąc na END DESIGN WORK, a następnie zburz wszystko. Wten 
| sposób Twoje zapasy materiałów znacznie wzrosną. 























| JUNGLE STRIKE 

| Kody do misji: 

| Sub Attack: RSMKVSPGC7X 
Training Ground: 96PBLHZJF4L. 
Night Strike: XMCRLGFDY6G 
San Puloso City: VHJ94MC7JLN 
Snow Fortress: WPYV4F3BRG3 
River Raid: TG3TGDBR8C8 

| | Mountains: 7CR94SPGC7V 

Return Home: N7RL7JK3BPY | 
End Screen: LJ96YRWT7YG 











Impressions 


POWER HOUSE 


Czy ktoś nie chciałby się wczuć w rolę magnata przemysłu energe- 
tycznego? Dzięki grom Aiśrbucks i Detroit mogliśmy pokierować 
przedsiębiorstwami lotniczymi i samochodowymi, więc czemu nie 
zająć się branżą energetyczną? Według doniesień prasowych w 
porównaniu z poprzednikami gra Power House będzie miała wiele 
ulepszeń. Ładniejsza grafika | muzyka, większe skomplikowanie 
(uwzględniono nie tylko możliwość badań naukowych, ale także 
wpływ naszych poczynań na ekologię). Gra powinna się ukazać w 
okolicach czerwca, w wersjach ECS i AGA. Przepraszam jednocze- 
śnie za umieszczenie zdjęcia z wersji pecetowej (pod Windows 
bhrrr....), innym nie dysponowaliśmy 


|ETTZLMTG 





COALA 


Pod tą dość niepozorną nazwą kryje się jeden z bardziej zaawan- 
sowanych symulatorów lotniczych, a konkretnie helikopterowych, 
dla Amigi, jakie się ostatnio pojawiły. Słowo symulator w pełni nie 
odzwierciedla charakteru tej gry, gdyż autorzy bardziej wyekspono- 
wali w niej elementy zręcznościowe, co jednak nie oznacza, że 
zrezygnowano z tak klasycznych elementów, jak widok z kokpitu 
(plus całe mnóstwo innych), ekstraopcja obserwacji terenu w pod- 
czerwieni, konfigurowanie helikoptera i wiele, wiele innych. Grafika , 
zaskakuje liczbą detali. Po TFX będzie to kolejny symulator, ukazu- 
jący się tylko w wersji A1200/4000 ze wskazaniem na tę ostatnią 
Czyżby Amiga pawoll przekształcała się w peceta? 
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Microprose 
COLONIZATION 


Firma Microprose, mimo kilkakrotnie powtarzanych zapowiedzi, że 
gier dla Amigi robić już nie będzie, po raz kolejny „złamała się”, 
potwierdzając, że w wakacyjnych planach wydawniczych ma jeden ze 
swoich największych hitów - grę Colonization. Autorem tego progra- 
mu jest Sid Meier, twórca Cywilizacji, wydaje się zatem, że dalszych 
rekomendacji nie trzeba. Jak sama nazwa wskazuje, akcja tej gry 
dotyczy kolonizacji Nowego Świata, ale wbrew pozorom nie jest to 
kolejna część poprzedniego programu. Wykorzystano sporo cieka- 
wych pomysłów zCiwilization, szczególnie rozbudowując opcje, zwią- 
zane z eksploracją nowo odkrytych terenów i ekonomią, a jednocze- 
śnie nieco umniejszając rolę podbojów militarnych. W chwili pisania 
tego tekstu nie było jeszcze jasne, czy powstanie tylko wersja AGA czy 
także ECS. Spodziewany termin premiery - czerwiec. 
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U$ Gold 


SUPER STREET FIGHTER II 


Po raz kolejny wielki przebój konsolowy zostanie przeniesiony na 
Amigę. Producent zapowiada, że w całej serii Street Fighterów ten 
powinien być najbardziej udany. Autorzy konwersji chwalą się, że 
udało im się bardzo wydatnie usprawnić wszystkie algorytmy, co 
zaowocowało znacznym wzrostem szybkości gry, która obecnie nie 
ustępuje pierwowzorowi. Oprócz tego rozbudowano zestaw ciosów, 
jak również dodano kilka nowych postaci. Gry można oczekiwać już 
na początku czerwca. Swoją drogą jednak Street Fighter przypomi- 
na wstęgę Mobiusa - na podstawie gry powstaje film, na bazie filmu 
planuje się następną grę, a ta posłuży do..... 
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Damage 
DIES IRAE 


Krakowska grupa Damage postanowiła pokazać, że scena jednak 
coś potrafi przygotowując grę o nazwie Dies Irae (Dzień Gniewu). 
Gra została wykonana przy użyciu techniki raytracingu, co nadaje 
temu produktowi niespotykaną (jak na warunki krajowe) jakość wizu- 
alną, godną kości AGA. Duża ilość płynnie animowanych obiektów I 
scenerii nadaje grze szybkość i dynamikę. Cały produkt, opatrzony 
oryginalnym „intrem”, można nazwać „Polskim StarDustem”. Autorzy 
Dies irae wykorzystując koncepcję tejże gry wzbogacili ją wieloma 
nowymi pomysłami. © ile Damage znajdzie wydawcę dla swojej gry — 
już wkrótce będzie mogła ona zasilić nasze zbiory. [adn] 








Black Legend 
EVIL'$ DOOM 


Wbrew nazwie nie będzie to jakaś odmiana amigowego Dooma, 
ale całkiem poważny program typu role playing, rozgrywający się w 
zalanych wodą podziemiach. Co w nim jest takiego niezwykłego, że 
zwrócił naszą uwagę? Przede wszystkim rozdzielczość ekranu, w 
której będzie się toczyła gra - 640 x 512 pikseli. Już słyszę te 
narzekania na uciążliwy interlace. Otóż okazuje się, że w wyniku 
dobrze dobranej palety nie będzie on prawie zauważalny, nawet na 
standardowych monitorach 1084. Firma Black Legend ma w swoich 
zapowiedziach jeszcze kilka równie ciekawych pozycji, o których 
spróbujemy napisać w następnym numerze magazynu. 





Impressions 


ULTIMATE 
SOCCER 
MANAGER 


Według zapowiedzi będzie to 
pierwszy tego typu manager pił- 
karski, jaki ukazał się dla jakie- 
gokolwiek komputera. Główną 
zaletą tego programu ma być 
rewolucyjny system trenerski, 
dający graczowi możliwość 
wpływania w znacznie większym 
stopniu na bieżącą sytuację na 
boisku. Oprócz tego znacznie 
rozbudowano opcje biznesowe. 
Na naszej głowie będą nie tylko 
trastery zawodników. Od nas 
zależeć będą także ceny bile- 
tów, rozwijanie infrastruktury 
wokół stadionu (np. budowa fast 
foodów), kontakty z prasą, jak 
również mniej uczciwe sposoby 
walki z konkurencją, np. łapów- 
ki. Gra ukaże się już wkrótce w 
wersji AGA 
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SEN 


Po okresie fascynacji grami 
platformowymi rodzimi programi- 
ści coraz częściej siegają po 
bardziej ambitne projekty. Jed- 
nym z nich jest recenzowana 
przeze mnie przygodówka pod 
tytułem Sen 

Zamiary i pomysł były dobre, 
ale zabrakło wykończenia = tak w 
skrócie mogę ocenić tę grę. Cie- 
kawy pomysł (blerzemy udział w 
koszmarze nocnym) i digiłalizo- 
wana grafika nie mogą, niestety, 
zrekompensować mankamentów 
samego programu. W założeniach 
wszystkie wykonywane przez nas 
akcje i działania powinny być lo- 
giczne i gracz powinien na nie 
„wpadać” w sposób naturalny. 
Taka jest teoria, gorzej z prakty- 
ką. W wielu sytuacjach po prostu 
pozostaje żmudne sprawdzanie, czy któryś ze znalezionych przedmio- | 
tów nie zadziała. No, bo któż z miejsca wpadnie na pomysł, żeby na | 
przykład młotkiem grzmotnąć w ścianę, w której pod tynkiem znajduje 
się ukryta wiadomość? Zupełnym nieporozumieniem jest niedołącze- 
nie opcji zapisu stanu gry. Coś takiego w przygodówce nie powinno 
mieć miejsca. Kolejny zarzut dotyczy interfejsu użytkownika. Można 
go w skrócie określić jako nie dopracowany, a w dodatku niezbyt 
estetyczny. Zupełnym zaskoczeniem jest również potraktowanie pro- 
blemu przechowywania i używania przedmiotów. Możemy mieć w 
ekwipunku tylko kilka rzeczy. Jeśli całkowicie zapełnimy „plecak" i 
znajdziemy kolejny przedmiot, stajemy przed dylematem, co dalej 
robić. Jeśli usuniemy coś z już posiadanych zbiorów, to musimy się 
pogodzić z tą stratą. Z drugiej strony zignorowanie nowo znalezionej 
rzeczy także nie jest zbyt sensowne. Nie na miejscu wydaje się też 
zastosowanie przez autorów limitu czasowego, wyrażającego się w 
konieczności regularnego odnawiania sił życiowych przez spożywa- 





| wiązanie jest bezsensowne. 


| dzo skrótowa, pełna niejasno- 





nie jedzenia. W sytuacji, gdy 
gracz musi kilkakrotnie testować | 
pewne możliwości i często zda- 
rza mu się po kilka razy odwie- 
dzać każdą z lokacji, takie roz- | 


I GU 









Grafika 


Na domiar złego Instrukcja do- | 
łączana do gry jest fataina. Bar- | 


ści, z trudem wystarczyłaby do 

prostej platformówki, zcałąpew- | 
nością nie do gry, która aspiruje | 
do miana przygodowej. 


Raman Sadowski | OGÓLN IE 


Atrakcyjność 


Brutalność 


1 MA, HD tak, wszystkóe Amigi Cera: 16 zł 60 gr. 





| rynku. Trzeba jednak przyznać, że Teo należy do tych staranniej 


wykonanych, ee niestety nie jest równoznaczne z określeniem tego 


| programu jako rewelacji. 


TEO 


Teo to imię tytułowego stworka, który wyrusza na poszukiwanie | 


diamentów w bardzo dziwacznej krainie. Jak łatwo się domyślić, jest 
to kolejna gra platformowa, jakich wiele pojawiło się ostatnio na 





Podstawowy cel gry jest jasny. Należy zebrać określoną liczbę 
diamentów. Jeśli to uczynimy, możemy przejść do następnego eta- 
pu. Przeszkody, jakie można napotkać, to cała gama zabawnych 
stworzeń, z którymi kontakt pochłania energię życiową, oraz trudno- 
ści obiektywne, czyli ukształtowanie terenu, W pierwszym przypadku 
warto pamiętać, że mieszkańcy tego dziwnego świata nie są odporni 
na skakanie na nich z góry, jedynym zaś rozwiązaniem drugiego 
problemu jest praktyka. 

W porównaniu z konkurencyj- 
nymi programami 7eo manie naj- 
gorszą grafikę i ciekawą oprawę 
muzyczną. Niewątpliwym plusem 
jest także dodanie do gry kilku 
urozmaiceń, takich jak skocznie 






TimSoft 


czy przedmioty specjalnego 
użytku (na przykład chwila nie- 
wrażliwości na kontakt z wro- 
giem). Nie zmienia to jednak fak- 
tu, że programowi temu wiele 
jeszcze brakuje do standardów 
komercyjnych gier zachodnich. 


Dźwięk 
Pomysł 
Atrakcyjność 

Ę = z Z 
Brutalność 


OGÓLNIE 


Atman Sadowski | 
1 VG, HD mie, wszystkie Amigi. Cera: 15 zł. l 
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PA ardzo często przy kupo- 
ME waniu komputera myśli 
HS JĄ się tylko o sprzęcie, na- 

tomiast zapomina © opro- 
gramowaniu. Dotyczy to szcze- 
gólnie posiadaczy CD32. Choć 
gier dla tej konsoli nie brakuje, to 
jednak nie każdego stać na kilka 
pozycji miesięcznie, jeśli każda z 
nich kosztuje od kilkuset tysięcy 


do grubo ponad milion. Czy ist- 
nieje jakieś wyjście z tej sytua- 
cji? Jedną z możliwości jest za- 
kup kompaktu zatytułowanego 
Top 100 games CD32. 

Może nazwa została nadana 
temu kompaktowi trochę na wy- 
rost, ale jest faktem, że znajduje 
się na nim równo 100 gier. Są ta 
programy shareware, nie należy 
się więc łudzić, że będą superhi- 
tami. Ponieważ już sama liczba 
tych gier uniemożliwia omawia- 
nie każdej z nich osobno, posta- 
ram się w sposób bardziej ogólny 
powiedzieć o zawartości kompak- 
tu 

Większość pozycji stanowią 
oczywiście gry zręcznościowe. 
Znajdziemy tu proste strzelaniny, 
takie chociażby jak: Death Brin- 
ger, GX-200, Galactoig, Inva- 
ders, gry typu Arkanoid: Mega 
Bali, „mordobicia* - Fighting 
Warriors oraz kilka innych, 
których nie da się w prosty spo- 
sób zakwalifikować do żadnej z 
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grup (Dyna Warriors - klon ko- 
mercjalnego programu Dynabla- 
ster, jak również wieczny prze- 
bój - Missile Command). Dla 
zwolenników bardziej umysło- 
wych rozrywek także coś się znaj- 
dzie, choć programy strategicz- 
ne i logiczne są tu jednak wyjąt- 
kami. Do ciekawszych pozycji 
zaliczyłbym Monopoly czy Fisk. 





Na kompakcie znalazłem też 
odmianę Tetrisa, ale wszelkie 
próby odpalenia tej gry nie dawa- 
ty rezultatu. Jak widać, przekrój 
gatunków jest bogaty i, niestety, 
to samo odnosi się do ich jako- 








ści. Są wśród nich programy, 
które od biedy mogłyby się do- 
czekać komercyjnych odpowie- 


dników, ale nie trzeba się wiele 
naszukać, by znależć też niewy- 
pały. 

Interesujący nas program wy- 
bieramy posługując się specja|- 
nym menu, które określiłbym w 
skrócie jako przewijanie papiru- 
su. Wygląda ono bardzo ładnie, 
działa nienagannie, jest w tym 
wszystkim jednak małe „ale” 
Programy są ułożone alfabetycz- 
nie i jeśli jak na złość interesują- 
ca nas pozycja zaczyna się na 
literę, no, powiedzmy, „W” to 





czeka nas dość długie i męczące 
przewijanie całego menu. Druga 
uwaga odnosi się do konieczno- 





ści posiadania dodatkowego wy- 
posażenia w naszym CD32. W 
tytule kompaktu widnieje infor- 
macja, że jest to sto najlepszych 
gier dla tej konsoli, jestto jednak 
dość naciągana nazwa. Wszyst- 
kie gry to standardowe wersje 
programów wydawanych normal- 
nie na dyskietkach. O ile joypad 
da się wykorzystać w charakte- 
rze joysticka, o tyle brak myszy i 
klawiatury może być już proble- 
mem, a niestety sporo gier wy- 
maga tych właśnie urządzeń. Tak 
więc zaopatrzenie się w wyżej 
wymienione dodatki jest niezbęd- 
ne do pełnego wykorzystania opi- 
sywanego kompaktu. 

Mimo wszystko wydaje się, że 
Top 100 Games CD32 jest cie- 
kawą pozycją, która może dostar- 
czyć wiele zabawy, nie nadwerę- 
żając przy tym zasobów naszej 
kieszeni. 

Rosan Sadowski 


UP Top 100 Games (032 
Dystrybator: OCE 

ul. Wyszomirskiego 1, 
45-776 Opole, 
tel./fax (077) 746443 
552zł 
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CD -17-BIT +4 


Jarosław Horodecki 





irmę 1 7-Bit Software nie- 

wątpliwie znamy już z opi- 

sów poprzedniego kom- 

paktu, wydanego przez 
Almatherę, a zawierającego dru- 
gą część kolekcji jednej z naj- 
lepszych angielskich firm, spe- 
cjalizujących się w sprzedaży 
oprogramownia public domain. 
Tym razem proponuję przyjrzeć 
się czwartej już płycie z tej se- 
rii. 


I asa 


a 


nych na kompakcie 17-Bit Pha- 
se Four można jednak znależć 
sporo interesujących pozycji. 
Przede wszystkim programy 
demonstracyjne, jakie pojawiły 
się w ciągu ostatnich kilku mie- 
sięcy. Miłośnicy sceny znajdą 
tutaj także:kilka numerów tych 
bardziej | mniej znanych maga- 
zynów dyskowych. Dla graczy 
natomiast przeznaczone są dys- 
ki z różnego rodzaju grami pu- 
blic domain i shareware, jakie 
ostatnio pojawiły się na rynku 
amigowskim. Miłośnikom kar- 


Almathera 


"KH 


PHASE*FOUR 


The fourth 17 Bit Compact Disc collection for the Amiga, 
full of the latest Music, Fonts, Demos, Graphics, Utilities, 
Applications, Games, Word Processors and much more than you 
can shake a stick at! 


Profil kolekcji 1 7-Bit raczej się 
nie zmienił, trudno więc ponow- 
nie szczegółowo omawiać jej 
zawartość. Warto jednak przy- 
pomnieć Czytelnikom, czego 
mogą się spodziewać, nabywa- 
jąc kolejny kompakt z tej serii. 

Przede wszystkim więc kolek- 
cja 17-Bit jest nastawiona na 
„lekkie" wykorzystanie Amigi 
oraz na mniej zaawansowanych 
użytkowników tego komputera. 
Jest to więc swego rodzaju do- 
pełnienie, zmierzającej raczej 
w stronę zaawansowanych, zna- 
nej chyba wszystkim kolekcji 


Freda Fisha. Na dyskach nagra- . 
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Entertainment 
LSEICJ Z 


cianego Klondike'a niewątpliwie 
przydadzą się licznie zgroma- 
dzone dodatkowe zestawy kart 
do tejże gry. 

Ambitniejsi amigowcy również 
znajdą tutaj coś dla siebie. 
Przede wszystkim kilkadziesiąt 
różnego typu programów użyt- 
kowych, począwszy od progra- 
mu telekomunikacyjnego, na- 
zwanego Term, w wersji 4.0, a 
skończywszy na doskonałym 
narzędziu, o nazwie Relokick, 
do przeładowywania Kickstartu. 
Oczywiście na kilkunastu dys- 
kach zapisano także programy 
edukacyjne, w tym program 





dość nietypowy, a mianowicie 
słownik języka japońskiego. 

Na koniec warto chyba je- 
szcze podać kilka suchych liczb 
i krótko je skomentować. Otóż 
kompakt zapełniony jest tym ra- 
zem tylko w 50%. Zapisano na 
nim jedynie 338 MB, co według 
mnie jest niedopuszczalne, 
zwłaszcza w wypadku płyty z 
oprogramowaniem public doma- 
in. Nikt mi nie wmówi, że nie 
można było niczego tutaj do- 
grać. Niewątpliwie można zna- 
leżć się setki dystkietek, które 
byłyby świetnym uzupełnieniem 
dla kolekcji „siedemnastu bi- 
tów”. Mimo to niewątpliwie na- 
bywca będzie miał sporo roboty 
z przejrzeniem wszystkich da- 
nych. W sumie na kompakcie 
nagrano aż 612 dyskietek, które 
zajmują niemalże 340 MB. Dane 
te są spakowane, po rozpako- 
waniu więc będzie ich nieco 
więcej 

Oprócz tego na kompakcie 
zapisana jest pełna lista wszyst- 
kich dysków, oferowanych przez 
17-Bit Software, wraz z ich krót- 
kimi opisami. Można je więc ła- 
two rozpakować, nawet jeżeli 
znajdują się na innych kompak- 
tach. Zastosowany jest też dość 
wygodny program, dzięki które- 
mu można łatwo rozpakować do- 
wolnie wybrany dysk. 

Sądzę, że płytka 17-Bit Pha- 
se Four jest stosunkowo dobrą 
propozycją dla ludzi, zajmują- 
cych się Amigą niezupełnie po- 
ważnie. Ludzi, którzy od czasu 
do czasu lubią obejrzeć sobie 
demko czy zagrać w prostą gier- 
kę. Kompakt ten przyda się rów- 
nież początkującym amigow- 
com. Przejrzenie setek zapisa- 


/ nych na nim programów niewąt- 


pliwie w pewnym stopniu wzbo- 


/ gaci ich wiedzę o posiadanym 
| komputerze. 





LL 
DGL 


17-Bit Phase Four 
Almathera Połska, 

ul. Jana Mateki 20, 
63-400 Ostrów Wlkp, 
te./tx (064) 362554 
7/10 | 


Dziurkacz Kluczewski 


„.. jawszystkie Was, dziewczyn- 
ki oglądać chcę - śpiewałby za- 
pewne Jan Kiepura, gdyby żył i 
miał Amigę z czytnikiem kompak- 
tów. Nie da się ukryć, że (ku 
mojemu wielkiemu zadowoleniu) 
Polska została zalana srebrzysty- 
mi krążkami z obrazkami, które 
można oglądać, gdy skończyło się 
lat osiemnaście. 

Wiem, że ściągnę na siebie gro- 
my w postaci listów i telefonów od 
różnych zgorszonych Czytelni- 





ków. Cóż, uważam (a udało mi się 
do tego przekonać i Kolegium Re- 
dakcyjne), że nie należy nie zau- 
ważać tego, że takie kompakty 
istnieją. Na swoje usprawiedliwie- 
nie powiem tylko, że organicznie 
brzydzę się pornografią i w swo- 
ich opisach będę ją tępił zajadle. 

Otrzymaliśmy ostatnio do testo- 
wania dwa kompakty tego typu. 
Ze względu naidentyczną tematy- 
kę omówię je łącznie. 

Pierwszy z nich o nazwie „She- 
er Delight" (w wolnym tłumacze- 
niu oznacza to „przewiewna roz- 


kosz") produkcji amerykańskiej 


firmy Better Concepts Inc. - to 
dysk dla Amigi CD32 lub Amigi 
AGA z czytnikiem. Dysk odtworzy 
się także bez problemu na CDTV 
czy Amigach z A5S70. Wprawdzie 
wszystkie obrazki mają 256 kolo- 
rów, ale oglądanie ich, za pomo- 
cą dołączonego Viewteka, w 16 
kolorach nie psuje zbytnio efektu. 

Ciekawostką jest, że wszystkie 
obrazki na tym kompakcie mają 
format 640 x 400 pikseli i nazwę 
typu NAZWA .GIF iff(lub. BMP If). 
Wygląda na to, że autorzy kom- 
paktu poszli po linii najmniejsze- 
go oporu i przygotowawszy sobie 
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zestaw na pececie, i to w NTSC, 
przekształcili go jakimś ProCon- 
trol na format amigowy. Choć, od- 
dając im sprawiedliwość, napew- 
no musieli włożyć w przygotowa- 
nie zestawu więcej pracy. Dener- 
wujące bowiem nazwy i telefony 
„żródeł” zostały tu wszędzie pra- 
cowicie zamalowane. A że napisy 
czasami wchodziły na zdjęcie, 
stąd niektóre z nich są trochę „po- 
schodkowane”. Taki sposób prze- 
kształcenia nie wyszedł jednak pa- 
nienkom na zdrowie. W wielu miej- 
scach są one porozciągane lub 
spłaszczone tak, jakby przejechał 
po nich walec (przy oglądaniu na 
CD32). Na miejscu niektórych 
panienek wytoczyłbym autorom 
proces lub zniosł to jako pokutę 
za obnażanie się przed obiekty- 
wem. 

W 14 katalogach znajdziemy 
2814 obrazków, przekształco- 
nych z GIF, I 204 przekształcone 
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także to, że zamieszczono kilka 
kiepskich zdjęć czarno-białych, a 
pięć (słownie pięć) obrazków na 
kompakcie jest uszkodzonych. 
Ponadto przy przekształcaniu nie 
zawsze stosowano odpowiedni 





dithering. Widoczne jest to zwła- | 


szcza przy oglądaniu na CD32. 

Uwagi cenzury obyczajowej: Dobrze Sę stało, że porad 45 
MB sa kompskche zajmują traści „do przyjęcia”, to znaczy 
kobiety m ubraniachi system operacyjny Arzigi Dobrze też, 
że podatad diwiękowy jesż w języka, którego sie zrozumie 
90% użytkowników. Żłs się natomiast stało, że wyżej 
wymiasiene treści nie zajmują (co najmeief) 450 MA. 
Posrogratczneść kompakt oceniam na 25 procem. czyli 
macema małej nie w wypadu dozwołonej od kl 15 
połskiej komiedi finowej „Du Carter". Poriewać opisywany 
przedeńał dszwołóy jest do nabycie Wogą kipra da 


| astbeików powyżej 18 at, ujdzie w deżym lzku. Intpróna: 


z BMP (tę drugą część mogą spo- 


kojnie oglądać małolaty — wszyst- 
kie bowiem prezentujące się tu 
panienki są ubrane). Dużo. Nie 
zawsze jednak ilość idzie w parze 
z jakością. Jak mawiał mój poloni- 
sta, znajdziemy tu „brylanty po- 
mieszane z kałem”. Zapewne było 
to celowe zagranie autorów. Po 
obejrzeniu bowiem kilku panienek 
„trzeciego sortu" może się ode- 
chcieć. Z drugiej strony - znala- 
zło się miejsce i dla „superbabu- 
sów”. Góż, bywają różne i gusta, i 
biusta. 

Całość uzupełnia ponad 5 MB 
zsamplowanych rozmów telefo- 
nicznych z sextelefonu. Sample 
są mało ciekawe i słabo zdigitali- 
zowane, a dodatkowo na nie roz- 
budowanej CD32 bardzo utrudnia- 
ją jednoczesne przeglądanie 
zdjęć. Czyżby brakowało pamię- 
ci? 

Jakość? W zasadzie nie najgor- 
sza zarówno pod względem mery- 
torycznym, jak i technicznym. 
Ogólną ocenę obniża jednak 
wspomniane „przewalcowanie", a 
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tur bare Kowghi 


Na marginesie: reklamowany 


szeroko w Anglil kompakt o na- 
zwie „Adult Sensations" - to nic 
innego jak piracka podróbka „She- 
er Delight". Zapowiada się pro- 
ces. Do czego te babusy mogą 
doprowadzić! 


Druga płyta „Sex CD-ROM 
no.1" powstała w samym sercu 


| rozpusty, jakim jest kraj, który 


pierwszy zliberalizował przepisy 
dotyczące erotyki. Chodzi aczy- 
wiście o Danię. Jest to płyta pe- 
cetowa, niemniej bez problemu 
da się odtworzyć na dowolnym 


m PLAKENU ZIE 


zatem tylko Viewteka, aby zoba- 
czyć, co na nim biega (chciałem 
powiedzieć raczej - stoi lub leży). 

A jest co oglądać. W 22 katalo- 
gach znajdziemy 2122 obrazki, 
nagrane w dwóch formatach: GIF 
i JPEG. Oprócz tego na kompak- 
cie znajduje się 100 animacji w 
pecetowym formacie GL. Z od- 
tworzeniem ich na Amidze nie ma 
problemu (robi to dowolna prze- | 
glądarka tego formatu, którą moż- 
na znaleźć choćby na Aminecie). 
Można także w prosty sposób 
przerobić te animacje na format 
ANIM-5 (na przykład za pomocą 
Image FX 2.0). 

Jakość? Technicznie bez za- | 
rzutu, merytorycznie nieżle. Tro- | 
chę za dużo, jak na mój spaczony 
gust, pornografii, Dwa obrazki nie 
chelały się wczytać na żadnym 
czytniku (CD32, CDTV, A570, Mit- 
sumi+Tandem). 





ś <A 
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Uwagi caezury obyczejowej: Zaiestmaczyło mnie szczegół 
tie jedno zćjęcie, i o podwójnie. Ne tyko ze względu na 
prezentowaną scenę, ało i m względu na podpis „jakaś tar 
pan, the grandnother et porro, age 557, No złe, tu już 
raruszone wszelkie granica Mam nadzeją, ża doęk naj- 
rowszema wynalazeowi Ralpha Babela - 00 Włe - będzie | 
mężra sobie usinąć, podobnie jak wirusa, taki obrazek (| | 
kilka irnych) z lego komzektu, który stanie się wówcras | 
takism sympatyczny. Jako członek Paralanego Komieu | 
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BRUNETKI, 
BLONDYNKI... 


| ezytniku Amigi. Wystarczy mieć 
| 


EGO 


Tę py 





da Spraw Wałki z Pomagealią (grunt to sią dobrze kamulto- 
mać) widziałem już mnóstwo takich komęaktów i mam się 
ra tym Stopień zazwierzęcenia (czytaj „zapomograłiecia”] 
kompakte ocenam na 35 procznt. mpriezaur warurkowy, 
Howgh 

Załączone ilustracje wybrałem 
z tych, które puścił mi cenzor. 
Wprawdzie nie noszę się, jak 
Cham, po zobaczeniu wydruko- 
wanych ilustracji do „bojów z ba- 
busem", z zamiarem wynajęcia 
mafii pruszkowskiej, niemniej nie 
ponoszę odpowiedzialności zato, 
co wiadome siły zrobią z tymi ilu- 
stracjami. 

Czas na podsumowanie. Mimo 
kilku niedociągnięć oba kompak- 


/ ty mogą się spodobać miłośnikom 


tego rodzaju atrakcji. Ponieważ 
autorzy obu kompilacji korzystali 
z bardzo podobnych źródeł (w 
końcu poza DSF, Nitelogiem, Lo- 
uvre i kilkoma słabszymi BBS-ami, 
w rodzaju McHenry'ego czy Win- 
dy City, nie ma ichznowu tak dużo) 
— wiele prezentowanych panienek 
się powtarza. Gdybym miał dora- 
dzać, to tym, którzy mają jedynie 
CD32 lub CDTV bez stacji, pole- 
cHłbym (ze względu na obsługę) 
Sheer Delight, pozostałym „ero- 
tomanom-xompaktowiczom” zaś 
drugi z opisywanych dysków. A 
jeśli typ komputera jest Wam obo- 
jętny, to więcej blondynek jest na 
Sex CD (wiadomo, Dania), brune- 
tek zaś na „Sheer Delight". 


[IM Sheer Delig>t 
Dystrybutor: BŁOSCIA 
ul. Wyszomirskiego 1, 
45-176 Opole, 


tel./fax (077) 746443 
10a 
6/10 


Set CD-ROM so. 1 
BEAH.P, 

skr. poczt. 57 163, 
53-650 Wrocław, 
tel./fax (071) 558382 
29 :ł 50 gr 

8/10 


Płyta: 
WULAU 





57 








Jarosław Horodecki - 

wierdzenie, że Amiga to 

komputer, który ma do- 

skonałe możliwości gra- 

ficzne i dźwiękowe, jest 
chyba truizmem. Jednak to wła- 
śnie z tego powodu Amiga przy- 
ciągnęła tysiące młodych ludzi i 
zafascynowała ich niemalże nie- 
ograniczonymi możliwościami wy= 
korzystania drzemiącego w niej 
potencjału. 

Z takich z początku niewielkich 
grupek powstawały coraz więk- 
sze zastępy ludzi, których zainte- 
resowanie różnymi modelami Ami- 
gi graniczyło niemalże z maniac- 
twem. To jednak dzięki nim po- 
wstała największa na świecie sce- 
na, czyli zupełnie nieformalna 
organizacja ludzi, którzy swój ta- 
lent demonstrują, pisząc różnego 
rodzaju programy, tworząc dosko- 
nałą grafikę czy komponując 
wręcz profesjonalne utwory mu- 
zyczne. | to wszystko za darmo, 
tylko | wyłącznie dla własnej sa- 
tysfakcji |, co oczywiste, ogólno- 
światowej sławy. 

Płyta kompaktowa, jaką otrzy- 
maliśmy do zrecenzowania, zawie- 
ra właśnie bardzo mały wycinek 
całej twórczości amigowej sceny. 
Demomania, bo tak brzmi tytuł 
kompaktu, to około 275 MB spar 
kowanych, a właściwie zgranych 
na kompakt, dysków z najlepszy- 
mi demami ostatnich kilkunastu 
miesięcy. 

Góż można jednak powiedzieć 
otej kolekcji? Po pierwsze trochę 
gorzkich słów. Dlaczego na pły- 
cie kompaktowej, której pojem- 
ność jest nieco większa niż 275 
MB, nagrano tak mało danych? 
Programów demonstracyjnych 
napisano wszak o wiele więcej i 
można nimi zapełnić nie jedną pły- 
tę kompaktową, ale przynajmniej 
kilka, Sytuacji nie poprawia fakt 
umieszczenia tylko w miarę no- 
wych demonstracji, Można było 
zgromadzić znacznie więcej ma- 
teriału nawet tylko z ostatniego 
roku, Może nie najwyższych lo- 
tów, niemniej jednak w wypadku 
płyty kompaktowej nie trzeba się 
specjalnie liczyć z pojemnością. 
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DEMOMANIA 





| 


Nie wiem, jak inni, ale ja wolałbym 
otrzymać te 400 MB więcej de- 
mek, nawet jeżeli będą nieco gor- 
sze i starsze od tych umieszczo- 
nych na płycie. 


Druga sprawa, którą trzeba od- 
notować, również dotyczy bar- 





dzo słabego wykorzystania miej- | 


sca. Otóż wszystkie dyski, na- 
grane na płycie, zostały spako- 
wane za pomocą kompresora 
dyskowego o nazwie DiskMa- 
sher. Program ten dopuszcza 
zgrywanie dysków do plików bez 
żadnej kompresji i właśnie z tego 
trybu skorzystali autorzy płytki. 


Jak łatwo zauważyć, te podane - 


wcześniej 275 MB, można spo- 
kojnie spakować do najwyżej 
200 MB. Doprawdy dziwi mnie 
tak mało oszczędne gospodaro- 
wanie miejscem. Oczywiście 
dzięki temu prostemu manewro- 
wi można teraz pisać, że płyta 
zawiera „prawie 300 MB rewela- 
cyjnych programów demonstra- 


cyjnych". Jest to prawda, ale | 


mocno naciągana. 

Po tym narzekaniu warto jed- 
nak odnotować dobre strony kom- 
paktu. Jego główną zaletą jest 
dobranie produkcji scenowych. 


Nie znajdziemy tutaj wyjątkowo 
słabego demka, dysku muzycz- 
nego czy pokazu obrazków, Wszy- 
stko stoi na zupełnie dobrym po- 
ziomie. 





Pochwalić muszę także pomysł 
podzielenia wszystkich produkcji 
według tematów. Powstało pięć 
katalogów, w których umieszczo- 
no kolejno: dema przeznaczone 
dla Amig z układami graficznymi 
AGA, dema dla „zwykłych” Amig, 
dyski muzyczne, pokazy obrazków 
oraz wersje demonstracyjne pro- 
gramów komercyjnych. 

Największą grupę stanowią 
oczywiście programy demonstra- 
cyjne, przeznaczone dla wszyst- | 
kich Amig. Zajmują one aż 150 
MB, co odpowiada dokładnie 167 
dyskietkom, na których znajduje 
się 147 odrębnych produkcji. 
Trudno tutaj polecić jakiekolwiek 
pozycje. Niewątpliwie są to w 
większości dema na tyle dobre, 
że warto je wszystkie obejrzeć. 
Drugą co do wielkości grupę pro- 
gramów stanowią dyski muzycz- 
ne. Zajmują one około 60 MB, co 
odpowiada 66  dyskietkom. 
Odrębnych programów jesttujed- | 





nak już tylko 48. Do najciekaw- 


szych pozycji należy zaliczyć nie 
najnowsze już produkty grupy 
Phenomena (MusicDream I i Il), a 
także doskonały dysk muzyczny 
grupy Paradise Production o na- 
zwie Hit Single. Warto też zwrócić 
uwagę na stosunkowo dużą ilość 
muzyki typu rave itechno. Trzecie 
miejsce zajmują dema przezna- 
czone dla komputerów z układami 
AGA(40 MB, 45 dyskietek). Dem- 
ka te są dokładnie 32, a warto 
zwrócić tutaj uwagę na doskonałe 
demo Ilyad grupy Alcatraz oraz 
rewelacyjną wręcz produkcję, o 
nazwie Origin, grupy Complex. 
Oczywiście pozostałe dema są 
również zupełnie dobre i niewąt- 
pliwie warte obejrzenia. Najmniej- 
szą grupę stanowią natomiast po- 
kazy obrazków (tzw. slidshows) - 
15MBitylko 13 produkcji zapisa- 
nych na 17 dyskietkach. Nie jest 
to wiele. Mimo to zadbano jak za 
każdym razem o jakość, a nie o 
Ilość, jest więc z pewnością co 
oglądać. 

Na koniec powinienem jeszcze 
chyba dodać, że do każdego na- 
granego na dysku programu dołą- 
czony jest krótki opis w języku 
niemieckim, przedstawiający kil- 
ka podstawowych informacji © 
danej produkcji. Szkoda, że nie 
zdecydowano się na użycie języ- 
ka angielskiego, jednak komenta- 
rze są na tyle proste, że nie po- 
winno być większym problemem 
ich zrozumienie, nawet przy nie- 
mal zupełnej nieznajomości języ- 
ka niemieckiego. 

Mime wspomnianych przeze 
mnie na wstępie wad kompaktu, 
mogę go spokojnie polecić wszy- 
stkim zapalonym scenowiczom, 
którym szkoda miejsca na twar- 
dym dysku. Skorzystanie z kom- 
paktu, na którym nagrano więk- 
szość najlepszych produkcji ostat- 
niego czasu, jest doskonałym roz- 
wiązaniem. 











Płyta: Demomania 

WL Arwal, ; 
el. Wyszomirskiego 1, 
45-776 Opole, 


"tel./fax (077) 746443 
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SZANSA NA SUKCES 


Paweł Łuszcz 





iele firm sprowadza 
de Polski płyty kom- 
paktowe, ale bardzo 
trudno znależć wśród 
nich coś naprawdę oryginalnego. 
Zazwyczaj są do kompakty pełne 
nic nie wartego oprogramowania, 
bzdurnych gierek i obrazków. Są 
jednak wyjątki, jak np. płyta KA- 
RAOKE HITS I dla Amigi CDTV. 
Zacznę od wyjaśnienia, co to 
jest karaoke. Na pewno nieraz 
oglądaliście program „Szansa na 
sukces" Wojciecha Manna (stąd 
właśnie tytuł mojego artykułu). 
Tam ludzie z różnych stron Polski 
próbują się pokazać, a wygląda to 
tak: naekranie wyświetlane są sło- 
wa piosenki, którą dany delikwent 
musi zaśpiewać, natomiast jako 
podkład puszczana jest sama 
ścieżka dżwiękowa. Właśnie na | 
tym polega karaoke. l 





Rafał Wiosna 
brew pozorom nie jest 
to kolejny kompakt, za- 
wierający zbiór progra- 
mów  demonstracyj- 

nych, np. z ostatniego roku. 

Twórcy The Best of The Amiga 

Scene CD umieścili na krążku 

najlepsze, według nich, moduły 

muzyczne w wersji dźwiękowej. 

Zawartość płytki stanowią nastę- 

pujące utwory: 


Late Might - Me. Mas | Andromeda 
Cempulsien to Obey - Lirardking / Razer 1911 

Arvre Of Truth = Misty" Daeron / Shining 
<-mat'5 Madness - 4-mat | Asarchy 

Boasardorfer PSS. - Romeo Krigte / And Sector | 
Creamolite-Zarth  - Fomao Knight / Red Sactor 
Spaosdebris - Captain ( mage 

Weindo Brakes -— Dede ( Anarchy 

Space Delerium = De. Awesome 

A King 65 Born = Deraroweawer / Autora | 
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Po wczytaniu opisywanego 
kompaktu ukazuje się plansza, na 
której możemy wybrać utwór, a 
jest ich dwadzieścia, tak jak na 
normalnej przeciętnej płycie. Na 
pierwszej ścieżce nagrany jest 
główny program i słowa do piose- 
nek. a na pozostałych podkłady 
dżwiękowe. 

Program sterowany jest za po- 
mocą pięciu klawiszy funkcyjnych 
od [F1] do [FS]. Klawiszami [F1] 
oraz [F3] zmieniamy utwór, który 
chcemy wybrać. Klawiszem [F2] 
uruchamiamy wybrany fragment. 
Za pomocą [F5] powracamy do 
menu wyboru. Klawisz [F4] powo- 
duje tylko zmianę położenia wy- 
świetlanego tekstu. Dodatkowym 
plusem jest podświetlanie kolej- 
nych słów, które mamy śpiewać, 
oprócz tego jesteśmy na bieżąco 
informowani o różnego rodzaju 
przerwach czy tzw. solówkach. 


Kompakt ten jest czymś nowym | 


dla przeciętnego użytkownika Ami- 


Piorerce - hudiomoesier ( The Sients 
Seqgutshiel - Mi. Man / Andromeda 
LA! - «met ( Anerehy 
Kalnetshake - Joger Liledahi / FLT" vO 
Kwalster Endpartmix - Dale | X-Trade 

Savarnab = linele Tom | Razor 1811 
Bayonó Musie - Gagtan | Image 

Breeze - Diablo 


Te osiemnaście utworów to 
razem prawie 74 minuty amigow= 
skiego muzykowania. 

Wybór ten jest, według mnie, 
trochę patriotyczny - większość 
autorów to Skandynawowie, a 
właśnie tam powstał ten kom- 
pakt. Niemal wszystkie kompo- 
zycje reprezentują styl, zwany 
przez scenowców Amiga Demo 
Style, wypracowany przez Uncle 


Toma oraz duet Tip+Mantronix 


(a właśnie, dlaczego brak na pły- 
cie ich amigowskiego klasyka - 
Enigmy?). Wielkimi zapomniany-= 
mi są Bruno oraz Nuke, obaj z 


| 
| 
| 
| 


gi. Według mnie warto się zaopa- 
trzyć w coś takiego nawet tylko po 
to, by siętrochę powygłupiać, po- 
wrócić do lat młodzieńczych, po- 
bawić się razem ze swoimi dzieć- 
mi. Można również połączyć mi- 
krofon oraz wyjście czytnika z mi- 
kserem | nagrywać swoje „prze- 
boje”. 

Opisywany kompakt jest ozna- 
czony numerem pierwszym. Ist- 
nieje także wiele innych płytek z 
tej serii. Umieszczone na nim pio- 
senki bardzo łatwo wpadają w 
ucho inikt nie będzie miał kłopotu 
z ich odtworzeniem, chociaż są 
wykonywane po angielsku. Nagra- 
ne utwory są tak zróżnicowane, 
aby każdy mógł znaleźć coś dla 
siebie. Mamy tutaj podkłady i szyb- 
kie, i nastrojowe (coś w sam raz 
dla zakochanych par). Nie są to 
może tytuły najpowszechniej zna- 
ne i najnowsze (ja znałem tylko 
Dianę, Oh Carol, I onły wanna be 
with you i Rose Garden), ale śpie- 


AMIGA Ś$CENE QD 


grupy Anarchy. Żadna ich kom- 
pozycja nie została uwiecznio- 
na, ale kto wie, może kompakt 
The Best of The Amiga Scene 
volume Il będzie zawierał ich 
utwory. 

Jak na entuzjastów przystało, 
do produkcji płyty od początku do 
końca była wykorzystywana Ami- 
ga. Poczynając od projektu okład- 
ki, wykonanego programem Real 





wa się je znakomicie. Bawcie się 
więc, póki możecie, a jest to za- 
bawa naprawdę fantastyczna. Przy 
okazji można potrenować przed 
wystąpieniem w tytułowym progra- 
mie „Szansa na sukces", aby się 
przekonać, czy warto w nim wy- 
startować. 

Program ten (dla CDTV) można 
uruchomić również z Workben- 
cha. Nieco zawiedzeni będą po- 
siadacze Amigi CD-32, ponieważ 
wymaga on klawiatury. W dobie 
przystawek nie jestto jednak duży 
problem. Na A5S00 z czytnikiem 
A570 kompakt obsługujemy za 
pomocą klawiszy funkcyjnych. 





Karaoke Hits | 
PIEA.HLP., 

skr. poczt 57 163, 
53-650 Wrocław, 
tel./fax (071) 558382 
59 4.90 gr. 
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DH 
Dystrybutor: 





3Dv2.47 na Amidze 3000 (040/ 
33 MHz) z, bagatelka, 110 MB 
pamięci RAM(!), poprzez obrób- 
kę wykonaną za pomocą 16-bito- 
wej karty muzycznej Sunrize, koń- 
cząc na stworzeniu płyty-matki za 
pomocą Amigi 4000-040 z 4-gi- 
gabajtowym twardym dyskiem, z 
którego to zgrywano cyfrową 
ścieżkę dźwiękową na urządze- 
nie do nagrywania CD-R-ów (na- 
grywalnych kompaktów). 

Płyta nie jest, niestety, dostęp- 
na w Polsce. Aby ją nabyć, nale- 
ży wysłać pieniądze do autora 
(adres w ramce). Najprościej po 
prostu włożyć banknoty do ko- 
perty (oczywiście tak, aby nie 
było ich widać). Teraz rzadko się 
zdarza okradanie przesyłek. 


[LH The Best of Amiga Scene 
Autor/ 


U DULIH 












Fredrik Oląmyist 
(zdres: TBOTAS, e/o Elmqyist, 
Gasverksgatan 21, 

4162 34 Vazersborg, 

Swoden / Szwecja) 

130 Koron szwedzkich lub 19 
USD (w cerę Wiczona wysyka) 
7/10 
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GADTOOLS.LIBRARY 





(cz. 3.) 


Michał Kołodziejczyk 


SCROLLER_KIND 
gadżet ten wykorzystuje się do sterowania przewijaniem, np. przy 
wyświetlaniu elementów listy, tekstu, obrazka, Zastosowany jest np. 
w LISTVIEW_KIND. Całkowitą liczbę elementów, linii itp. podaje się 
tagiem GTSC_Total. Liczbę elementów widocznych w przewijanym 
obszarze wskazuje się za pomocą GTSC_Visible. Pierwszy widoczny 
w danej chwili element podaje się, używając GTSC_Top, a odbiera 
za pomocą komunikatów IDCMP lub tego samego tagu i funkcji 
GT_GetgadgetAttrs. 

Normalnie wysyłane są IDCMP_MOUSEMOVE, zawierające w polu 
code pozycję suwaka. Ponadto możemy otrzymywać komunikat 
IDCMP_GADGETDOMN po podaniu tagu GA_lmmediate oraz 
IDCMP_GADGETUP po podaniu GA_RelVerify. 

Dostępne tagi dla Creategadget(): 

GT_Underscore - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Disabled - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Immediate —- tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Relverify - jeżeli TRUE, program będzie otrzymywał komuni- 
kat IDCMP_gadżETUP. Domyślnie FALSE. 

GTSC_Top - położenie suwaka w gadżecie. Domyślnie 0. 

GTSC_Total - liczba elementów. Domyślnie 0. 

GTSC_Visible - liczba widocznych elementów. Domyślnie 2. 

GTSC_Arrows - do gadżetu zostaną dołączone strzałki. Wartość 
podana w ti_Data będzie wysokością każdej strzałki przy pionowym 
ustawieniu gadżetu, a przy poziomym szerokością. Uwaga! Przy 
użyciu tego tagu do flag IDCMP należy dodać (or) ARROWIDCMP. 

PGA_Freedom - decyduje, czy suwak porusza się w pionie (LO- 





RIENT_VERT) czy w poziomie (LORIENT_HORIZ). Domyślnie pozio- | 


my. 

Dla funkcji GT_GetgadgetAttrs i GT_SetgadgetAttrs dostępne są 
tagi: GA_Disabled,GTSC_Top, GTSC_Total i GTSC_Visible. 

SLIDER_KIND 
gadżet ten podobny jest do SCROLLER_KIND, lecz jego zastosowa- 
nie jest nieco inne. Stosuje się go przy ustawieniu poziomu np. 
jakości wydruku. Minimalną i maksymalną wartość podaje się tagami 
GTSL_Min i GTSL_Max. Aktualny poziom ustawia się i odbiera za 
pomocą tagu GTSL_Level. Messages IDCMP takie same jak w 
SCROLLER_KIND. 

Dostępne tagi dla Creategadget(): 

GT_Underscore - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Disabled - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Immediate - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_RelvVerify - tak jak w SCROLLER_KIND. 

GTSL_Level - aktualny poziom. Domyślnie 0. 

GTSL_Min - najmniejszy poziom, jaki można ustawić w gadżecie. 
Domyślnie O. 

GTSL_Max - największy poziom, jaki można ustawić w gadżecie. 
Domyślnie 15. 





gadżecie. Uwaga! Tag ten jest konieczny, by włączyć wyświetlanie 
aktualnego poziomu. 

GTSL_DispFunction - adres funkcji użytkownika, wyliczającej 
aktualny poziom (przydatna np. przy wyborze liczby kolorów). Dla C 
funkcja musi pobierać (ze stosu) kolejno: wskaźnik do gadżetu 
(ULONG) i aktualny poziom (WORD, w praktyce LONG), a zwracać 
wartość, która będzie wyświetlona (LONG). Nagłówek funkcji dla C: 





e 


long »  nazwa_ftunkcji (struct gadget *„word]; i orz, | 





W KickPascalu funkcja musi pobierać parametry w odwrotnej 
kolejności: aktualny poziom (LONG) i wskażnik do gadżetu (p_gadżet). 
Przykładowa funkcja w KickPascalu wyświetla aktualny poziom po- 
mnożony przez 2: 





==", E ; = 






($opt b-,87] EP 0 LUZĄ zi że 
function ealclevel(level:long; c_gadget:p_gadget]:iong; 
begin. , AEWEGGME! zt 
calelevel:=2*level; (= RE 
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end; : 


[$opt st] » 







Uwaga! Wynik uzyskany z funkcji używany jest tylko do wyświetla- 
nia. Przy pobieraniu aktualnego poziomu, np. za pomocą 
GT_GetgadgetAttrs, otrzymamy wartość bez żadnych „przeróbek”. 

W KickPascalu adres procedury uzyskujemy, stosując 
Addr(nazwa_procedury). 

GTSL_LeveiFormat - tak jak GTNM_Format w NUMBER_KIND. 

GTSL_LevelPlace - położenie tekstu z aktualnym poziomem. 
Możliwe: PLACETEXT_LEFT, PLACETEXT_RIGHT, PLACETE- 
XT_ABOVE i PLACETEXT_BELOW (opisane wcześniej). Domyślnie 
PLACETEXT_LEFT. 

GTSL_MaxPixelLen - maksymalna długość (w punktach) wyświe- 
tlanego tekstu. Ma to znaczenie w wypadku użycia czcionek propor- 
cjonalnych. Jeżeli tag nie zostanie użyty, będzie przyjęta wartość z 
GTSL_MaxLevelLen. Tag istnieje od wersji 39. 

GTSL_Justification - tak jak GTNM_Justification w NUM- 
BER_KIND. Tag istnieje od wersji 39. UWAGA! Działanie tego tagu 
nie zawsze jest zgodne z oczekiwaniami! 

PGA_Freedom - tak jak w SCROLLER_KIND. 

Dla funkcji GT_GetgadgetAttrs dostępne są tagi: GA_Disabled, 
GTSL_Min, GTSL_Max, GTSL_Level. 

Dla funkcji GT_SetgadgetAttrs ponadto: GTSL_LevelFormat, 
GTSL_DispFunc, GTSL_Justification. 

STRING_KIND 
Normalny string gadżet, zaopatrzony w estetyczną ramkę. Gadtools 


| „przy okazji" tworzy za nas bufor. Zawartość bufora odczytujemy, 


pobierając ze struktury gadżet z pola Speciallnfo wskaźnik do struktu- 
ry Stringinfo, która zawiera interesujące nas pole Buffer, będące 


| wskaźnikiem do wpisanego przez użytkownika tekstu. Innym sposo- 


bem jest użycie tagu GTSC_String w funkcji GT_GetgadgetAttrs. 


GTSL_MaxLevelLen - największa możliwa długość (w znakach) | Gadżet powoduje wysłanie komunikatów IDCMP_GADGETUP, a gdy 


tekstu z aktualnym poziomem. Dotyczy tylko tekstu wyświetlanegow | zostanie ustawiony GA_lmmediate — IDCMP_GADGETDOWN. 
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ENTER to ilustrowany, popularny, 
wysokonakładowy miesięcznik po- 
święcony technice mikrokomputero 
wejijej zastosowaniom. Magazyn EN- 
TER adresowany jest do użytkowni- 
ków różnych komputerów, w szcze- 
gólności: Atari ST, Commodore Ami- 
ga, IBM PC, Macintosh. Także osoby 
nie posiadające komputera, a zainte- 
resowane tą techniką znajdą w mie- 
sięczniku wiele ciekawych materiałów. 

ENTER jest bogato ilustrowany i wy- 

dawany na wysokim poziomie edy- 

torskim. Na szczególną uwagę za- 
sługują trzy rubryki pisma: 

%* RAPORT - w każdym numerze 
publikowany jest test porów- 
nawczy sprzętu lub oprogrumo- 
wania (np. drukarki, 386-ki, 
skanery, arkusze kalkulacyjne) 
dający czytelnikowi wszech- 
stronną wiedzę o oferowanych 
na rynku produktach; 
LABORATORIUM -nieodłącz- 
ną częściąpisma są testy sprzętu 
i oprogramowania publikowane 
w każdym numerze; 
KONSYLIUM - rzecz w polskiej 
prasie komputerowej dotychczas 
nie spotykana, czyli porady w for- 
mie pytań czytelników i zwię 
złych, precyzyjnych odpowiedzi 
ekspertów (kilka - kilkanaście py- 
tań w jednym numerze). 

Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 zł) 

W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 15 zł 
(150.000 zł), 

za 12 numerów - 30 zł 
(300.006 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 


£) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISKING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
tel, 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 


PCkurier to informacyjny dwutygo- 

dnik (26 wydań rocznie) przezna- 

czony dla użytkowników kompute- 
rów osobistych. Składa się nań kilka 
bloków: 

%*  Noles, czyli zwięzłe notki o 
wydarzeniach, które miały miej- 
sce, oraz takich, które dopiero 
nastąpią; 

PCinfo, czyli krótkie informacje 
o sprzęcie, oprogramowaniu i 
rynku mikrokomputerowym; 
PCmemo - rozbudowane infor- 
macje programów i sprzętu; 
Rubryka Pro memoria, w której 
publikowane są w formie zesta- 
wień, tabel itp. funkcje progra- 
mów, porównania różnych kart, 
dysków itd, słowem informacje, 
które nawet jeśli nie są w danym 
momencie potrzebne, to warto 
zachować; 

Dla praktyków, czyli rubryka z 
różnymi sztuczkami i rozwiąza- 
niami najróżniejszych proble- 
mów; 

I wreszcie: Giełda, czyli setki 
drobnych (gratisowych) ogło- 
szeń - Kupię, Sprzedam, Zamie- 
nię, Dam pracę, Szukam pracy. 
PCkurier ukazuje się od 1989 
roku. 

Cena kioskowa: 1,90 zł 
(19.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 26 numerów - 45 zł 
(450.000 zł), 

za 13 numerów - 24 zł 
(240,000 zł). 

Wysyłka pocztą gratis! 





kuponie. 


2. - Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. — Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 


Mgon  AMIGA to ilustrowany 
miesięcznik przeznaczony dla użyt 
kowników komputerów Commodore 
Amiga — zarówno dla tych początku- 
jących, jak i dla zaawansowanych, 
zarówno dla interesujących się opro- 
gramowaniem, jak i tajnikami sprzę: 
tu. Część artykułów jest tłumacze- 
niem z najpopularniejszego na rynku 
niemieckim miesięcznika „AMIGA 
Magazin”. 

Wśród stałych rubryk czytelnicy znaj- 
dą m.in.: 


%* - AMIGA Play — opisy i oceny 
kilkunastu gier (nowości, ale 
także ulubionych „klasyków”). 


Public Domain — opisy dyskie- 
tek najpopularniejszej biblioteki 
oprogramowania Public Doma- 
in — dyskietki Fisha. 


Kuferek AMIGI, czyli Tips % 
Tricks. 


Testy sprzętu | oprogramowa- 
nia. 


Wszystkie te rzeczy znajdą Pań- 
stwo na 80 barwnych stronach 
miesięcznika. 


Cena kioskowa: 2,70 zł 
(27.000 zł). 


W prenumeracie taniej: 
za 6 numerów - 13,20 zł 
(132.000 zł), 

za 12 numerów - 26,40 zł 
(264.000 zł). 


Wysyłka pocztą gratis! 


Gambler to barwny wysokonakłado- 
wy miesięcznik poświęcony grom kome 
puterowym i grom wideo. W każdym 
numerze kilkanaście opisów, recenzji, 
nowości, zapowiedzi na bieżące nu- 
mery. 

W każdym Gamblerze występują ru- 
bryki: 


%k Cover story, czyli przekrojowy 
tekst, przedstawiający wybrany 
temat. 


TRT to klasyczne „tips% 
tricks”, tyle że w niespotykanej 
dawce 16- stronicowej wkładki 
poświęconej jedynie sziuczkom. 


Kombinatorzy - każdy numer 
przynosi coś dla „kombinato- 
rów”: galerie, różne konkursy 
itp. 


W Gamblerze znalazło się miejsce tak- 
że dla nietypowych jak na takie pismo 
rubryk z pogranicza kultury (wideo, 
CD). zgrywy politycznej („Co tam 
panie w polityce") i publicystyki zwią 
zanej z tematyką komputerową. 


Te wszystkie frapujące informacje w 
dobrej szacie graficznej za 2,30 zł 
(23.000 zł) 


%* - W prenumeracie taniej: 
12,40 (124.000 zł) 
za 6 numerów, 
24,80 (245.000 zł) 
za 12 numerów. 


Wysyłka pocztą gratis! 





ZASADY PRENUMERATY 
1. Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 


4. _ Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 
5. - Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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CADCAM FORUM (dawniej CADforum) to 
dwumiesięcznik (6 wydań rocznie) przeznaczony 
dla osób zainteresowanych komputerowym wspo- 
maganiem projektowania (CAD, czyli Computer 
Aided Design). W piśmie przedstawione są różne 
systemy CAD - m. in. AutoCAD, LogoCAD, 
Map-Info... Różne także obszary zastosowań leżą 
w kręgu zainteresowania pisma: architektura, bu- 
downictwo, geodezja, kartografia, mechanika, ele- 
ktronika i projektowanie obwodów, grafika. 
Wiele jestinformacji praktycznych, nadających się 
do natychmiastowego wikorzyania (m. in. pro- 
gramy w LISP-ie), 


%* CADCAMFORUM jest pismem fachowym. 
Mimo tego pismo adresowane jest nie tylko do 
osób profesjonalnie zajmujących się CAD-em, 
aletakże do wszystkich tych, którzy chcą (chać- 
by wstępnie) poznać temat, dowiedzieć się, 
jakie w interesujących ich dziedzinach istnieją 
możliwości stosowania techniki komputero- 
wej. Projektowanie bez komputera to dzisiaj 
już archaizm. 


% Pismo jest jedynym tego typu wydawnictwem 
w Polsce (istnieje od 1989 roku). 


%* Cena detaliczna (CADCAMFORUM dostęp- 
ny jest w księgarniach technicznych): 
3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 


15 zł (150.000 zł) za 6 numerów. 





4) LUPUS 


WYDAWNICTWO/ PUBLISHING HOUSE 
00-739 Warszawa, ul. Stępióska 22/30 
tel, 410031 w. 128, 154, 415121 

fax 410374 (10.00-16.00) 


| 
| Pokwitowanie dla Wpłacającego 


zł Si 
słownie 


Wpłacający. 


adres . 


00-739 Wa /a, Ul. Stępirska 22/30 


1599-318121-136 


aid go PIT LETTEUC 


Netforum jest specjalistycznym dwumiesięcznikiem 
zajmującym się tematyką szeroko pojętych sieci 
komputerowych - od sieci lokalnych LAN, po- 


przez sieci metropolitalne MAN, do sieci o zasięgu 
światowym WAN. 


% Czasopismo prezentuje różne ich aspekty, m.in. 
bezpieczeństwo i ochronę danych, sieciowe bazy 
danych, protokoły sieciowe, przykłady archi- 
tektury na styku sieci LAN i WAN. Na łamach 
Netforum prezentowane są także obszerne prze- 
glądy sprzętu sieciowego stosowanego W róż 
nych ich warstwach (m.in. okablowanie, bridge, 
routery). 


% Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł za 6 numerów (150.000 zł). 


ZASADY 


UNTXforum jest specjalistycznym dwumiesięczni- 
kiem zajmującym się problematyką systemów wie- 
lodostępnychi wielozadaniowych. Pismo jest prze- 
znaczone dla użytkowników systemów otwartych, 
administratorów instalacji komputerowych, dla 
firm wdrażających zintegrowane systemy kompu- 
terowe. 


* W stałych działach UNIXforum publikowane 
są niezależne testy sprzętu i oprogramowania, 
przedstawione są zintegrowane rozwiązania in- 
formatyczne dotyczące np. autognatyzacji prac 
biurowych, aplikacji przemysłowych. 


%* Cena kioskowa: 3 zł (30.000 zł). 


% W prenumeracie taniej: 
15 zł (150.000 zł) za 6 numerów . 





PRENUMERATY 


1. — Prenumerata przyjmowana jest na taką liczbę numerów, jaka została przez Państwa zaznaczona na 


kuponie. 


2. — Prenumerata przyjmowana jest od najbliższego numeru po otrzymaniu z banku opłaconego kuponu 


prenumeraty. 


3. _ Prenumeratę można także opłacić w siedzibie Wydawnictwa 
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Wszelkie wątpliwości można wyjaśnić telefonicznie (0-22) 410031 w. 154 


5. — Wydawnictwo nie ponosi odpowiedzialności za problemy wynikające z błędnego wypełnienia 


kuponu. 
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Dostępne tagi dla Creategadget(): 

GT_Underscore - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Disabled - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_Immediate - tak jak w BUTTON_KIND. 

GA_TabCycle - tak jak w INTEGER_KIND. 

GTST_String - wskaźnik do tekstu, będącego zawartością gadże- 
tu. Domyślnie Nil - gadżet po uruchomieniu nie będzie zawierał 
żadnego tekstu. 

GTST_MaxChars - tak jak GTIN_MaxChars w INTEGER_KIND. 

STRINGA_Justification = tak jak w INTEGER_KIND. 

STRINGA_ReplaceMode - tak jak w INTEGER_KIND. 

STRINGA_ExitHelp - tak jak w INTEGER_KIND. 

Dla funkcji GT_Getgadgetattrs i GT_SetgadgetAttrs dostępne są 
tagi: GA_Disabled i GTST_String. 

TEXT_KIND 

Taki jak NUMBER_KIND, ale do wyświetlania tekstu. Prawie ten 
sam efekt można uzyskać, stosując procedurę PrintlntuiText i rysu- 
jąc ramki, lecz TEXT_KIND jest znacznie wygodniejszy. Zmianę 
wyświetlanego tekstu przeprowadzamy tak, jak w NUMBER_KIND (z 
tagiem GTTX_Text). Gadżet ten nie powoduje wysyłania żadnych 
komunikatów IDCMP. 

Dostępne tagi dla Creategadget(): 


| 
) 


PROGRAMOWANIE 


GTTX_Text - wskażnik do tekstu wyświetlanego w gadżecie. Jeże- 
li nie został ustawiony tag GTTX_CopyText, to tekst będzie musiał 
istnieć cały czas. 

. GTTX_CopyText = jeżeli TRUE, to początkowy tekst (tylko w chwili 
stworzenia gadżetu!) będzie przepisany do wewnętrznego bufora i 
nie będzie musiał cały czas istnieć. 

GTTX_Border - tak jak GTNM_Border w NUMBER _KIND. 

GTTX_FrontPen - tak jak GTNM_FrontPen w NUMBER_KIND. 

GTTX_BackPen - tak jak GTNM_BackPen w NUMBER_KIND. 

GTTX_Clipped - tak jak GTNM_Clipped w NUMBER_KIND. 

GTTX_Justification - tak jak GTNM_Justification w NUMBER_KIND. 

Dla funkcji GT_GetgadgetAttrs dostępny jest tag: GTTX_Text. 

Dla funkcji GT_SetgadgetAttrs ponadto: GTTX_FrontPen, GT- 
TX_BackPen i GTTX_Justification. 

Na koniec jeszcze jedna uwaga. Jeżeli otwieramy okno z flagą 
WFLG_SIMPLE_REFRESH, to przy odświeżaniu musimy okna proce- 
dury BeginRefresh i EndRefresh (z intuition. library) zastąpić procedura- 
mi GT_BeginRefresh i GT_EndRefresh (składnia dokładnie taka sama). 


Literatura: 
Ratodzcs, Commodore. 
K. Pugi „C Latguage for Pregrammars”, GEO Intarmafon Sehenees Inc. 1990. 





Facet -a Ty masz w ogóle jakieś 
zdjęcia? 

Nie widzieliśmy jeszcze Twojej 
twarzy choć ZESKANOWALI- 
ŚMY już tysiące fotek na wszyst- 
kie Amigi i PC. Czego tam nie 
było - kolorowe | czarno-białe, 
Lo-iHi-ReS-y, IFF-y, GIF-yiwszy- 
stkie HAM-y. 1 zł za zdjęcie 
- chyba nie powiesz, że to dużo. 


A widziałeś STEREOGRAMY - 
obrazki przestrzenne (również 
animowane) oglądane na ekra- 
nie bez specjalnych okularów? 
7 zł - dysk + instrukcja obsługi. 





Scan-Graf 
37-125 Czarna 190 





REPLAY 


- SHAREWARE 6 PD 


Duży wybór gier, programy użytko- 
we, dema, moduży muzyczne, sam- 
ple,animacje, obiekty 3d, fonty, cEp- 
-arty. Dyski z serii 1 7BIT COLLEC- 
TION, FRED FISH, AMINET i wiele 
innych. Polecamy: CYBERTECH 
CORP AGA - superstrzelanka w stylu 
Alien Breed - 2 dyski. JETSTRIKE 
DEMO - demo doskonałej gry - | 
dysk, THE SHEPHERD - gra strate- 
giczna - 1 dysk, KLONDIKE AGA 
-Goskonały pasjana- 3 dyski. Sprzedaż 
wysyłkowa za zakczeniem - zapłata 
przy odbiorze, Tylko 2,50 (25 tys.) 
za dysk + koszty wysyłki. Katalog ( 2 
dyski) z naszą pełną ofertą otrzymasz 
po przesłaniu 3.00 zł (30 tys.) 


REPLAY 


Skrytka Pocztowa 79 
30-024 Kraków 65 
tet. (012)49-78-01 
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FONT BANK 
Sprzedaż polskich fontów we- 
ktorowych w standardzie 
AMIGA -PL typu: 

* Compugraphi 
intellfont 

* Page Stream 

* Adobe Type 1 

- atrakcyjne warunki zakupu, 

= okazjonalna cena, 

- możliwość nabycia całego ban- 
ku w określonym typie lub wy- 
branych krojów, 

- pomoc w instalowaniu syste- 
mu polskich liter w AMIDZE. 
Katalog po przesłaniu koperty 

i znaczka. 

Kosior Leszek 
20-639 LUBLIN 
ul. Pozytywistów 22/14 
tel. 55-82-44 


W AGASOFT ZA DARMO 
PD, shareware. największy wybór 
(ponad 10000 dyskietek) | nagtaniej 
kupisz (od 80 gr za nagranie dyskiet- 
ki) u mnie: 

- Fred Fish (1000 dysków), 

- Aminet (3000 MB danych), 

- Spieleksste (ponad 800 gler) 

- Amos PD (640 dyskietek), 

- 17 Bit (3351 dysków), 

oraz tysiące gier, programów, dem, 
sampli, modułów, fontów, clip-artów, 
zdjęć i wiele innych. 

Katalog wysyłam po przesłaniu 2 
dyskietek i znaczka za 1 zł lub 3 zł. 
Dołącz dyskietkę, a jedną dyskietkę 
PD nagram za darmo. 

Realizacja zamówień do 48 godzin. 


Nagrywam również w VBS-ie (w wer- | 


sji na twardy dysk). 


AGASOFT 

Piotr Gawiiczek 
Wodzisław ŚL, ul.Wiejska 43 

44-351 Turza ŚL 













RGB SC ! | 
33-100 Tarnów 8, skr.12 TO NIE ŻART! 
tel./ fax. (014) 21-37-62 Dla wszystkich AMIGOWCÓW 
POLECAMY: NAGRYWAMY ZA DARMOI 
| * Nowe textury do SCALI GO? 
* Nowe animacje i rys. IFF obej- DYSK NIESPODZIANKĘ! 


mujące różne tematy, np.: we- 
sela, komunie, fantasy, akty. 

* Programy PD(FREDFish, 17bit, 
moduły muzyczne, sample etc) 

* Polskie fonty (200 krojów) w stan- 
dardzie AMIGA-PL typu: 
compugraphic, adobe type 1, 
oraz do programu PageStream 

* Możliwość zapisu w VBS 

* Clip-arty do programów DTP 



















UWAGA! Aby otrzymać dysknie- 
spodziankę wystarczy przysłać 
informację, jaki sprzęt posia- 
dasz, nowy dobry dysk oraz ko- 
pertę ze znaczkiem za 60 gro- 
szy (6 tys. zł) pod adresem: 


* Karty turbo do A1200 (Blizzard | 
A1230II, MTEC, GvP) | PROLine 
* Twarde dyski do A1200 sprze- | P.O. BOX 36 
daż i montaż (HDD 420MB już 05-400 OTWOCK 
od 490 zł | 850MB - 760 zł) NO I NA CO JESZCZE 
* Serwis i pomoc techniczna. 
* Wyślij znaczki za 2 zł 50 gr z. 
otrzymasz dysk-katalog. 
KOMPUTERY Amiga i PC MODULATORY 
ŻARSRKANA MOWANIE, Antenowe ........-..-.124::211 55 zł | 
DRUKARKI, LITERATURA. Video onły .......-..-..--.--.- 35zł | 
Kasty do Amigi 1200; Bizzardurba, 
R BELT GENLOCKI Kopirat, Bypass | 
CD-ROM do A1200, A600, A500. Płyty Standard ........--+--.------ 330 zł 
CD do Amig. samolery. S-VIdEO ...-+11-1--11-1+-1:-+ 390 zł | 
TWARDE DYSKI 2.5" i 4.5* i zestawy oferujemy zestaw 
s PZA A Sy genlock S-video+ mikser 
a NOR EZ audio 4wej. ...........-..2. 445 zł 
GDTV, 600, 4600, A1200 
Okablowanie da Amig (również PARNET] CD-32 S-video RGB 
EXTRA-VBS w canie 350 0DO,- konwerter ......111211+1+- 75 zł 
Taśma VES - 800 000,- kable: AMIGA EURO 
Zestawy programów na taśmach 
i dyskach: Fieh, dema, gry, użytić... S-VIDEO (CD-32) 
EZR EE Akcesoria dla wiieofilmowców 
Najnowsze programy shareware | FD. miksery audio 4wej 
zi rdaż i 
EN aeidi iz krosownice 4x2. ładowarki 
Pełna alerta po przestaniu koperty za PERYFERIA 
ec ul. 6 Sierpnia 36/24 
VANGELIS "90-623 ŁÓDŹ 
ul. Spokojna 29 tel. (0-42) 324-254 
| 87-100 Toruń Prowadzimy sprzedaż wysyłkową 


| tel. 26-155 ( 9.00 -18.00) 


pocztą cena + porto. 


63 





zi 
zpz 


PI 


ZRÓB TO SAM 


Jak widzę, rubryka „Zrób to sam” cieszy się dużym 

powodzeniem, dlatego też wypadałoby ją kontynu- 

ować. Dzisiaj albo zrobimy pióro świetlne, albo 

zepsujemy port myszy. Wynik zależy, oczywiście, od 
naszych umiejętności. 


Paweł Łuszcz | 
i 
1 


a początku chciałbym 
zaznaczyć, że układ ten 
nie ma nic wspólnego ze 
schematem tego samego 

urządzenia, opublikowanym w 
numerze 6/93 Magazynu AM|- 
GA (i tak zdobycie tego numeru 
jest niemożliwością). Pewnie się 
zastanawiacie, po co jeszcze 
opisuję to, co było. Po pierwsze 
wszystko może się przydać, po 
drugie zawsze najlepiej mieć kil- 


UMER SPECJALNY 


AMIGA 


ka możliwości wyboru układu, 
który chcemy montować zgodnie 
z naszym stopniem zaawanso- 
wania i możliwościami finanso- 
wymi. 


Przystąpmy do czynów. Wy- 
padałoby wspomnieć o układzie. 
Prostszego chyba się nie dało 
ułożyć. Znajduje się tam kilka 
oporników, kondensator, foto- 
tranzystor, i to wszystko. Jak 
sami widzicie, nic nadzwyczaj- 
nego. Pozostaje się tylko zaopa- 
trzyć w elementy, których spis 





Miesięcznik fanów komputera Amiga 


| M 


| AE 






O 
RY 


Odpowiedzi na nurtujące Was pytania - w specjalnym numarze Magazynu AMIGA. 
| Możesz kupić to wydania w siedzibie Wydawnictwa (Warszawa, ul. Stępińska 22/30) 
| korzystając z tego kuponu. Należy go wyciąć lub odbóć na ksero i wysłać do redakcji 
| dołączając kopię dowodu wpłaty 5 zł (50 tyn. starych zł) na konto Wydawnictwa: 

LUPUS sp. z o.o. 
PKO BP IX o/Warszawa 
1599-318121-136 
Prosimy o umieszczenie na kopercie dopisku; „Numer Specjalny" 
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FOTOTRANZYSTOR T1 


zamieszczono na końcu tego 
artykułu, | wykonać układ zgo- 
dnie ze schematem. Nie pole- 
całbym tego, co robi wielu z Was, 
tzn. łączenia układu w tak zwa- 
nej „pajęczynie”. Jestto metoda 
łączenia wszystkich elementów 
w powietrzu, co może doprowa- 
dzić do przypadkowego zwarcia 
|... po porcie, ale jak się już raz 


/ przekonacie, jaka jestcenatego 


błędu, to drugi raz takiej pomyłki 
nie zrobicie. Sam się o tym prze- 
konałem, wykonując przelotkę 
do programu Cyclone i puszcza- 
jąc przy tym z dymem port stacji 
dysków. Straciłem te sześć 
stówek, ale drugi raz tego błędu 
nie popełnię, a zatem sprawdzam 
po dziesięć razy wykonany układ, 
zanim go „odpalę”. Dlatego też 
naprawdę uważajcie na to, co 
robicie. 


Ale wróćmy do tematu. Przy- 
puśćmy, że pióro świetlne już 
zrobiliśmy. Bardzo trudno dostać 
program, obsługujący tę przy- 
stawkę. Na szczęście mamy kil- 
ka wyjść. Pierwszym jest napi- 
sanie własnej procedury, dzięki 
której operacje, wykonywane za 
pomocą pióra świetlnego, będą 
widziane przez komputer. W tym 
wypadku chciałbym Wam pole- 


_ cić bardzo dobrą książkę A. Do- 


| ligalskiego „Kurs asemblera dla 


. początkujących”, wydaną przez 


Helion, w której sprawa ta jest 


| 









B 
ŚR 
j9 2) 
EEE 
R3 Tranzystor 
widoś ogólmy 


omówiona dość przejrzyście, 
Drugim, o wiele łatwiejszym, 
wyjściem jest zaopatrzenie się w 
program public domain, np. Ca- 
libratura. Tak, ale problemem 
jest jego zdobycie. Postaramy 
się zamieścić go na jednym z 
dysków Amiga Shareware. 


Program więc mamy, pióro 
mamy, nie pozostaje nam nic in- 
nego, jak przystąpić do bazgra- 
nia po ekranie. Jeszcze tylko 
jedna uwaga. Nie zapomnijcie 
umieścić układu w obudowie, 
może być od długopisu, pisaka 
czy jakaś inna. Pomoże to unik- 
nąć wielu nieprzyjemnych sytua- 
cji, których konsekwencją może 
być strata gotówki na serwis. 
Jeśli chodzi o obudowę, to naj- 
lepiej by było, gdyby otwór, przez 
który będzie padało światło na 
fototranzystor, był mały, ponie- 
waż zapewni to większą dokład- 
ność. 


Podziękowania dla Matrusza Kasprzzka 7a pomśc w 
iwerzentu tego artysułe. 


Spis części: 

1. T1 - BPYP 21-25 
2.12 - BC231 

3. R1 - 470 Ohm 
4,R2-52 KDbo 
5. R3 - 270 Ożm 
6.C - 47 nF 
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Paweł Łuszcz 


latego też chciałbym za- 

proponować samodziel- 

ny montaż niewielkiego 

urządzenia, pozwalające- 
go wykryć próbę zapisania cze- 
gokolwiek (w tym i wirusa) na 
bootblocku. Cały układ, jak to 
widać na zamieszczonym rysun- 
ku, składa się z jednego układu 
scalonego i słuchawki (głośnicz= 
ka piezoelektrycznego). Zasada 
działania jest bardzo prosta, W 
momencie gdy jakikolwiek pro- 
gram próbuje coś zapisać na 
bootblocku, jesteśmy o tym in- 
formowani. Układ ten nie zabez- 
piecza przed zapisaniem wiru- 
sa, ostrzega tylko przed zapi- 
sem czegokolwiek na zerowej 
ścieżce. Nie zawsze jest to wi- 


rus. Lepiej jednak być ostrzeżo- 
nym o sto razy za dużo niż o 
jeden raz za mało. 

Przystawkę tę podłączamy, 
wkładając jądo gniazda stacji dys- 
ków. Po podłączeniu każda próba 
zapisu będzie sygnalizowana. 

Uwaga dotycząca montażu. 
Nie polecałbym robić tego w „po- 
wietrzu”. Jak wiadomo, Amiga 
jest bardzo czułym komputerem. 
Dlatego też opisany układ powi- 
nien być zrobiony na płytce. 
Poza tym należy bardzo dokła- 
dnie sprawdzić, czy na płytce 
nie ma jakiegoś zwarcia. Przed 
przystąpieniem do montażu trze- 
ba pozbyć się ładunków elektro- 
statycznych. Jeśli ktoś sądzi, że 
jest na tyle dobry, że może zlek- 
ceważyć te ostrzeżenia, to w po- 
rządku. Proszę tylko pamiętać, 
że w razie niepowodzenia trzeba 


VIRUS BEEPER 


Na pewno nie ma takiej osoby wśród amigowców, 
która nie spotkałaby się choć raz z wirusami. Są one 
wiecznym utrapieniem. Nigdy nie wiadomo, czy w 
pamięci naszego komputera nie „czai” się wirus. 





M i (widok z góry) Lista elementów: 
pe.......++4) 1 14 ICi = 7402 
< zj > BI = słuchawka piezo 12V 
4 11 1x wtyczka D8-23 (męska) 
Gniazdo DISK DRVE " 10 
od strony lutowania ę z 


Gniazdo DISK DRNE 





się będzie liczyć z wydatkiem 
około 600 tys. zł. 

Jak wspomniałem, Virus Bee- 
per jest tylko sygnalizatorem. 
Jeśli znajdą się osoby zaintere- 
sowane tym tematem, to w przy- 





szłości mogę opisać urządzenie, 
które nie tylko da znać o próbie 
nagrania czegoś na bootblock, 
ale automatycznie zablokuje za- 
pis danych na wszystkich sta- 
cjach Amigi. 





SPRZEDAM E 


Amiga 1200, 170 MB HDD, 6 MB RAM, 5 
oryginalnych programów, dwa joysticki. po” 
krywa na klawiaterę, 80 polskich pism o 
Amidze. Cena: 2100 zł. CD32, 2 płyty (w tym 
Netwark CD), interfnce Sermeż, gwarancja do 
marca 96 r. Cena: 600 zł. Monitor C= 10845 
z filtrem, Cena; 460 zł. Genlock HDP Pro. 
Cena: 490 zł. Digilizęc FG-24, Cena: 250 zł. 
VBS Magurex, 6 kaset. Cena: 100 zł. 110 
dyskieiek, pudełko. Cena; 110 zł, Adres: Ry- 
szard DUDKIEWICZ, ul. Fabcyczna B/l, 
05-860 JÓZEFÓW k. BŁONIA, tel. (02) 
7225065. [070-000-03] 


Amiga 1200, stacja 3,5”, HD Kit 3,5”, Cena: 
1300 24, Elsat 1204 SIMM 0 MB, Cena: 125zł. 
Koprocesce MC 68362 PGA 33 MHz. Cena: 
200 zł Kabel ParNct Cena: 10 zł. Mysz 
Genius 350 DPI, Cena: 50 zł. Adres; Łukasz 
PYCHYŃSKI, Kowale, ul Wieluńska 7a, 
46-370 PRASZKA, tel. (034) 592150 (po 
godz. 20:00). [073-365-14] 


Amiga 1200, moaitar C= 10845 z filtrem, 
karta Blizzard 1230 III MC 66030 50 MHz 
MMU, 270 MB HDD Quasium, interfejs 
MID, literatara, czasopisma, 250 dyskietek, 
„Amitekst Pro”. Cenz: J000 zł do uzgodnie- 
nia, razem fub osobno. Adres: Marek HĄ- 
CEL, ul. Powstańców Śl 5, 46-320 PRA- 
SZKA. Tel. (034) 591932 (po godz. 18-00). 
[071-056-16] 


Amiga 500, 2,5 MB RAM, Kickstart 1.3/2,0, 
modulator, manstor C= 10848 z fltrem Pola- 
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GIEŁDA AMIGI 


rośd, myszka, mcusepzd, pokrywa, sampler 
stereo, stacja 3,5” Somy, 5,25* Toms ARA0$, 
drukarka LQ-100. Cena do uzgodnsenia. Tel. 
(041) 314609 (od 20:00 da 21:00 - prasić 
Szymka). [071-99-07] 


Amiga 500, 1 MB RAM, modulator. VBS, 60 
dyskietek, joystick, literatura, Cena: 450 zl. 
Adres: Ireneusz WLIZŁO. ul. Frampolska 
27/6, 23450 GORAJ, tel, 859087. [079-555- 
18] 


Amiga CD32, 2 CDROMy, SerNet. Cena: 
5% zł, da uzgodnienia. Adres: Wojchiech 
BORCZYK, ul. Kluzika 34, 40-583 KATOWI- 
CE, tel. (032) 571355 (po godz. 15:00). [072- 
491-18] sb 


Amiga CDTV, 3 MB RAM. Kickstart 1.3/3.0, 
sierawnik SCSI, 330 MB HDD, klawiztura, 
stacja 3,57, pilot, mysz, Interface dla dwóch 
Jaystictów, 4 płytki CD-ROM. Cena: 2000 zł. 
Adres: Dariusz URBANOWICZ, ul. Plasko- 
wa 3/11, 72-100 GOLENIÓW, tel. (091) 
190519 (po godz. 17:00). [079-523-04) 


Amiga CDTYV. klawiatura niemiecka, inkarteje: 
na dwa joysticki, mysz, jaystick, pokrywa klz- 
wialury. Cena: 650 zl. Adres: Leszek RYBAK. 
ul. Zabłockiego 18/1. 62-200 GNIEZNO. 
_1073-603-06] 


Amiga CDTY. wersja i wźniolskś) KOoGEU 





Ceas: 680 zł. Adres: Czarek ZDANOWICZ, 
os. Kleosin, ul. Tuwima 20, 15-601 BLAŁY- 
_STOK, tel. 632863, [075-556-13] 


Amiga CDTYV, 3 MB RAM, interfejsdo dwóch 
Joysticków, przełącznik ASO0/ACDTYV, 40 
dyskóeśck, 7 kompaktów, joystick, Magazyn 
AMIGA od numeru 4/94 (w tym numer spe- 
cjalny). daża Top Secret. Cena: 1100 zł lub 
zamienię na A1200 bez dodatków. Adres: 
Bariomiej GRAF, ul, Piastów 10/106, 40-368 
KATOWICE, tel. (03) 1541313 (prosić Bari- 
ka). [070-000-15] 


Magnzyn AMIGA od £/94 do 2/95. Cena: 2 
zł/ egzemplarz. Cena kompletu; 10 zł. Adres: 
Bartłomiej CYRNY, ul. Długi Tarp 22/23 m. 
5. 80-328 GDAŃSK. 1075-541-08] 


Monfior monochromatyczny zielony TWM- 
315. Cena: 50 zł, Oryginałne gry „Birds of 
Prey”, „Global Effect" oruz program „Super 
Memo”. Cena; 20 zł każda. Adres: Paweł 
NOREK. ul. Mikołajczyka 12/22, 35-208 
RZESZÓW. [070-244-09] 

Monitor C= 1355, kotar, przelatka monitor 
RGB, filtr z uziemienie. Cena: 800 zł. Adres: 
Sławomir TARNOPOLSKI, ul. St Konarskie- 
go 24/43, 39-200 Dębica, tel. (0146) 3936. 
[070-000-1 1] 


Osypinałne gry: „Skarbalk” (5 zł), „Arnie” 


(7,5 zł) oraz programy: „Historia Polski” (6,5 
zł). „Ward Teacher 2.07 (6,5 zl), „Chemia” 
(4,5 zł). Adres: Michał ŁOZOWSKI, ul. War- 
meńska 6b/7. 80-268 GDAŃSK, [074663-10] 


KUPIĘ KO NOBE 


Amigę 4000-040. Oferty z ceną, konfiguracją 
i wiekiem sprzętu, Adres; Wiesław FILAR- 
SKI, ul. Białowieska 24/6, 54235 WRO- 
c IŁAW. [07000001] 


Namory archiwalne Mani AMIGA: 0,1,ż, 
4152, 1-4, 7/93 orazC2A8/93, 5-12/94, 1,2/95. 
Adres: Stanisław KOZAKOWSKI, ul. Żeazna 
534, 25014 KIELCE, tel 611051 (po godz. 
1900 - prosić Tamka). [07B-071-02] 


Numery archiwalne Magazyna AMIGA: 031 
92, 2, 3/93. Adres: Kamil NIEŚCIORUK, ul, 
Tymiankowa 1/35, 20-542 LUBLIN, tel. 
(081) 564667, [073-735-17| 

ZAMIENIĘ 


Magnetofan Aka: typ GX 65 Mk II Black (3- 
„głowicowy mechanizm z dwoma wnikami + 
pilot) nz Amzgę 3000 (różnicę w cenie wyrów- 
nam gotówką, aibo dożażę inny sprzęt AV) leb 
na Amigę 1200 lub sprzedzm. Adres: Piośr 
MAJERSKI, ul. Św. Ducha 20/3, 87-100 TO- 
RUŃ, tel. 10343. [072-27+05] 
NAWIĄŻĘ KONTAKT 


Klub kompużerawy „VOX” zaprasza do wy 
miany doświadczeń, oprogramowania na 
komputery Amiga 500, 600, CDTV. Adres: 
Tomasz LEŚNIEWSKI. ul. Wyspańskiego 
5b/27, 76-150 DARŁOWO. 1074-355-12] 
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PIC CON V2.50 


Miklesz/ Damage 


aznaczam, że z przyczyn 
obiektywnych (to znaczy 
chwilowego braku około 

40 złotych, które musiał- 

bym uiścić za zarejestrowanie 
programu) swój opis opieram na 
wersji demonstracyjnej Pic 
Cona. W związku z tym nie mo- 
głem zapisać ustawionych pre- 
ferencji, gdyż nie pozwala na to 
ograniczenie wersji shareware. 
Przetestowałem jednak pozo- 
stałe funkcje programu i wciąż 


Main format 
(€ Bitplanes 











Chunky 
Sprites 
icon 
Fontset 
IFF ILBM 
SNES modes 
Megadr ive 


Done | 










ich używam. A muszę przyznać, 
że nie jest ich mało! Co różni ten 
konwerter od wielu podobnych? 

Nie spotykaną w innych pro- 
gramach funkcją jest możliwość 
automatycznego pakowania za- 
pisywanych danych. Oprócz 
tego Pic Con potrafi obrabiać 
grafikę, stosując funkcje, jakie 
były dotychczas dostępne jedy- 
nie w programach malarskich i 
programach do obróbki obrazu. 
Można między innymi: skalować 
obrazki, renderować je na inną 
liczbę kolorów i skompresować 
paletę. Dostępne są także funk- 
cje wycinania 
obrazka, a nawet rotacji i odbić. 
I to wszystko w prostym (wyda- 
wałoby się) konwerterze. Bez 
konieczności ładowania ADPro! 
Inną ciekawą funkcją jest tzw. 
GridSave, pozwalający na roz- 
bicie i zapisanie w postaci osob- 
nych plików animacji narysowa- 
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Options 
Blitterwords 
e 


Align to... 
| 


__| Inter leaved 
_ | struct Image 
__| Mask 


xy 





fragmentów | 


Programy najczęściej używane przez koderów to kon- 
wertery, które pozwalają zamienić grafikę, zapisaną w 
standardzie IFF (lub innym), na czyste (RAW) dane, 
nadające się do bezpośredniego wykorzystania w ko- 
dzie maszynowym. Dziś chciałbym przedstawić lide- 
ra, moim zdaniem, wśród konwerterów - Pic Cona. 


nych „klatka obok klatki”. Jest 
to przydatne przy tworzeniu gier 
I dem. Pic Con pozwala na od- 
czytanie czy zapisanie grafiki w 
kilkudziesięciu formatach. 
Wszystkie dane mogą być zgra- 


Byte 


Invert mask 


ne jako: bitplanes, chunky, spri- 
tes, WB icon, fontset, IFFILBM, 
SNES modes i megadrive. W 
każdym z tych typów można do- 
datkowo ustawić kilka wewnę- 
trznych parametrów. To nie 
wszystko! W każdym z nich moż- 
nadane nie tylko zapisywać, ale 
| odczytywać. Jakby tego było 
mało, Pic Con używa datatypes 
do ładowania obrazków, co daje 
użytkownikowi możliwość bez- 
pośredniego dostępu do plików 
typu np.: BMP, GIF, JPEG, PCX, 
PIC. Wszystkie dane, wyrzuca- 
ne z konwertera, mogą być za- 
pisane oprócz tego jako: Bina- 
ry, Linkobject, Asm source, © 
source, E source i Pascal src, a 
co to oznacza, nie muszę chyba 
nikomu, kto programuje, tłuma- 
czyć. 

Duże możliwości prezentuje 
Plc Cen w sposobach zapisu 
palety. Możemy ją zapisać za- 





















równo dla trybów OCS/ECS, 
czyli 4 bity na składową, 12-bi- 
towa skala barw (tryby: 4 bits i 
LoadRGB4), jak i dla trybu AGA, 
czyli 8 bitów na składową, 24- 
-bitowa skala barw (tryby: 8 bits, 


Palette format 


LoadRGB4 
LoadRGB32 
IFF_ ILBM 


konwerter działa także ze star- 
szymi trybami: OCS i ECS. 
Chociaż Pic Con realizuje tak 
skomplikowane funkcje, jego 
wymagania nie są zbyt wygóro- 
wane. Wystarczy mu zwykła Ami- 
ga z Kickstartem 3.0+. Autor in- 
formuje, że program został prze- 
testowany na A5S00, A1200 i 
A4000 (w tym na procesorach: 
MC68000, MC68EC020, 
MC68EC030, MC68040). Za- 
dowala się też dowolną ilością 
pamięci Chip (od pół megabajta) 
i Fast oraz Kickstartami 39 i 40 
(zarówno umieszczonymi w ory- 


SNES 5 bits 
Megadrive 3 bits 
YGA 6 bits 


| Copper list 


32 bits i LoadRGB32). Informa- | 


cje dotyczące kolorów możnateż 
zrzucić jako standardowy plik IFF 
(tryb: IFF ILBM), jako 5-bitowe 
dane dla Super Nintendo Enter- 
taiment System (SNES 5 bits), 
jako 3-bitowe dane dla systemu 


Megadrive (Megadrive 3 bits) | 
oraz jako 6-bitowe dla pecetow- 


skich kart VGA (VGA 6 bits). Pa- 
leta może być zgrywana również 
jako Copperlista. Bardzo cieka- 
wą funkcją konwertera jest moż- 
liwość zapisania: dowolnej dłu- 
gości animacji jako grupy plików 
6 nazwie składającej się z czę- 
ści stałej i indeksu: Frame.%7%%%, 
Jako jeden z nielicznych progra- 
mów Pic Con pracuje we wszyst- 
kich trybach graficznych, wyko- 
rzystując różne sterowniki moni- 
torów oraz wyświetlając obraz 
także jako: EHB, HAM6, HAM8 i 
DPF. Mimo zdominowania rynku 
przez urządzenia z kośćmi AGA, 











Done | 


ginalnych kościach, jak i wersja- 
mi plikoewymi). Pic Con został 
też sprawdzony (przez autora i 
przeze mnie) na wszystkich ty- 
pach sterowników do monitorów, 
oprócz A2024. 

Pic Con v2.50 demo jest 
wspaniałym narzędziem, które 
przyda się każdemu programu- 
jącemu, obojętne czy jest to 
asembler, C, E, czy Pascal. 
Szkoda tylko, że cena pełnej 
wersji konwertera jest tak wyso- 
ka. 


Pe Con 

2,50 

shareware 

wolny od błędów dysk 

lUsD $15 

Warten Eriksem, 

Joesborgy. 18, 

1563 Walyik, NORWEGIA, 
e-mail: marteneGstud.unit.na 
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POLSKI STEROWNIK DLA 
DRUKARKI STAR LC-90 


= Pikul 


ja tak sądziłem. Dlatego, gdy 

otrzymałem list od jednego 

ze szczęśliwych (?) nabyw- 

ców drukarki LC-90 z zapyta- 
niem, dlaczego drukarka nie dzia- 
ła z Amigą, odpisałem, że po pro- 
stu należy skonfigurować drukar- 
kę z tablicą PC-B52, w preferen- 
cjach podstawić sterownik 
PL_EpsonX-Latin2 i wszystko bę- 
dzie w porządku. Rzecz w tym, że 
wymieniony sterownik nie wybie- 
ra automatycznie tablicy z polski- 
mi znakami. Robi się to różnie w 
różnych drukarkach. Dlatego, pro- 
jektując sterownik, odwołałem się 
do możliwości konfiguracji drukar- 
ki. Każda drukarka ma możliwość 
zapamiętania na stałe, z jakątabli- 
cą znaków powinna się zgłaszać 
po podłączeniu do prądu. Odpo- 
wiednią tablicę wybiera się zwy- 
kle albo mikroprzełącznikami, albo 
podczas wstępnej konfiguracji 
drukarki przy użyciu panelu - wy- 
starczy to zrobić raz. Drukarka 
zapamiętuje ustawienia i polski 
druk rusza z kopyta. 

Napisałem więc list i przeko- 
nany, że sprawa jest załatwiona, 
odłożyłem ją „na półkę”. Jednak 
posiadacz LC-90 nie dał za wy- 
graną. Nastąpiła dłuższa wymia- 
na listów. On próbował mnie 
przekonać, że drukarka nie ma 
ani mikroprzełączników, ani moż- 
liwości konfiguracji z panelu (są 
tylko dwa klawisze), ja upiera- 
łem się przy swoim: że taka moż- 
liwość powinna być... Wypada 
tu zaznaczyć, że nie widziałem 
jeszcze ani drukarki, ani instruk- 
cji do niej. Po prostu pisałem to, 
co wiedziałem o wcześniejszych 
modelach firmy Star. On pisał z 
kolej, że konfiguracja odbywa się 
wyłącznie programowo; ja upie- 
rałem się, że w takim razie w 
instrukcji muszą być opisane 
odpowiednie kody... 
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Drukarka LC-90 jest jednym z nowszych modeli 
drukarki 9-igłowej, znanej firmy Star. Jest fabrycz- 
nie wyposażona m.in. w tabelę kodową PC-852, 
zawierającą polskie znaki w standardzie Latin2. 
Mogłoby się więc wydawać, że nie powinno być 
problemów z drukowaniem polskich znaków przy 
współpracy z komputerem Amiga i istniejącym od 
dawna sterownikiem PL_EpsonX-Latin2. 


Skapitulowałem, gdy otrzyma- 
łem pocztą instrukcję do drukarki 
LC-90. Instrukcja była wielojęzycz- 
na (oczywiście tekstu polskiego 
brakowało), mimo to niezbyt gru- 
ba. Z konieczności więc zawierała 
tylko najbardziej potrzebne infor- 
macje w rodzaju: jak wyjąć drukar- 
kę z pudełka, jak włączyć ją do 
prądu itd. Na końcu, w formie do- 


SAT WZFE TWE WY TSTĘ PTOP AN 


datku, dołączono tablicę kodów | 


sterujących. Niestety, tablica za- 
wierała tylko „normalne” kody, 
zmieniające chwilowo stan drukar= 


ki. O kodach konfigurujących dru- 
, skąd. Jest tylko jeden problem: 


karkę na stałe nie było w instrukcji 
żadnej wzmianki. Tutaj mała dy- 
gresja: miałem zamiar zrobić ste- 
rownik, wykorzystujący podane w 
instrukcji „normalne” kody sterują- 
ce do wyboru tablicy z polskimi 
znakami. Niestety, informacja z in- 
strukcji okazała się nie wystarcza- 
jąca. We wspomnianej tabeli brak 
było jakichkolwiek informacji o pa- 
rametrach sekwencji sterujących 
(a swoją drogą, gdzie podziały się 
dawne, dobre czasy, kiedy to in- 
strukcje firmy Star mogły służyć za 
wzór wyczerpującego potraktowa- 
nia tematu?). Kody wyglądały 
podobnie, jak standard ESC/P2 
stosowany w mojej drukarce 
EPSON Stylus 800+. Znanym mi 
sposobem udało się wprawdzie 
włączyć tabelę kodową PC-850, 
nie udało się jednak dotrzeć do 
tabeli PC-852 z polskimi znakami 
(testy przeprowadzałem tylko ko- 


NECWJIEWT", 


respondencyjnie). Pozostawało 
żywić nadzieję, że powiedzie się 
konfiguracja drukarki z tabelą PC- 
-852 na stałe. Tak, tylko jak to 
zrobić? 

Z instrukcji wynikało jedno: nie 
ma mikroprzełączników. Nie moż- 
na konfigurować z panelu. Jest 
możliwość konfiguracji programo- 
wej, ale kody służące do tego po- 
zostają tajemnicą firmy (nie znala- 
złem w instrukcji wzmianki o ja- 
kimś innym, obszerniejszym, 
podręczniku...). Czy wobec tego | 
konfiguracja jest niemożliwa?Ależ 





firma Star przyjęła w tym wypadku 
„Jedynie słuszną ideologię” i dołą- 
cza do drukarki specjalny pro- 
gram, konfigurujący drukarkę pod 
MS-DOS-—m, oraz sterownik dla sy- 
stemu MS WINDOWS. Wszystko to 
na dyskietce 1,44 MB w formacie 
„międzynarodowym”. I tylko tyle. W 
instrukcji nie ma najmniejszej na- 
wet wzmianki o tym, co powinni 
zrobić użytkownicy innych kompu- 
terów. Bo i po co? Niech lepiej 
kupią czym prędzej klon IBM-a! 
Znajdziemy za to w instrukcji, na- 
wet dość obszerny, opis użycia pro- 
gramukonfigurującego drukarkę na 
niebieskim blaszaku. 

No cóż, przy założeniu, że 
mówiąc językiem logiki „dla każ- | 
dego X, jeśli X ma komputer, to X | 
ma IBM PC”, takie potraktowanie | 
instrukcji wydaje się jak najbar- | 
dziej logiczne... | 
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W tej sytuacji, chcąc ratować 
kolegów amigowców przed ko- 
niecznością dżwigania zakupionej 
drukarki do kumpla pecetowca, w 
celudokonania wstępnej konfigu- 
racji (Już sobie wyobrażam tryum- 
falną minę tego pecetowca!), po- 
stanowiłem sam poświęcić się dla 
społeczeństwa. Z firmową dyskiet- 
ką od LC-80 poszedłem do pew- 
nego znajomego (I zatwardziałe- 
go) posiadacza IBM-a. Poprosi- 
łem go o tylko jedną drobną przy- 
sługę: o skopiowanie dyskietki 
1,44 MB na dwa dyski 720 KB, 
motywując to tym, że nie mam 
„gęstej stacji. Przy okazji udowo- 
dniłem mu oczywiście wyższość 
mojego komputera, na prostym 
przykładzie: IBM jest bezradny wo- 
bec dyskietki z programem dla 
Amigi, moja Amisia poradzi sobie 
świetnie z programem dla peceta. 
Wolałem pobiedzić się w domu na 
emulatorze niż narazić na szwank 
dobre imię mojej A1200 ... 

W ten oto sposób, poprzez uru- 
chomienie na emulatorze i prze- 
chwycenie kodów wysyłanych do 
drukarki, zmusiłem program kon- 
figuracyjny do zdradzenia tajemni- 
cy firmowej: jak skonfigurować 
wstępnie drukarkę LC-90 z tabelą 
PC-8527 

| tak powstał sterownik 
PL_StarLC90-L2. Jest to właści- 
wie stęrownik PL_EpsonX-La- 
tin2, wyposażony dodatkowo w 
umiejętność konfiguracji drukar- 
ki LC-80 z tabelą PC-852. Jak 
już wspomniałem, konfiguracja 
jest pamiętana przez drukarkę. 
Dlatego wystarczy raz użyć no- 
wego sterownika, by drukarka 
Star LC-90 zaczęła drukować po 
polsku także ze starym sterowni- 
kiem PL_EpsonX-Latin2. Po pro- 
stu nowy sterownik ratuje honor 
Amigi: odpada konieczność wy- 
pożyczania IBM-a w celu prze- 
prowadzenia wstępnej konfigu- 
racji drukarki. 

Nigdy nie lubiłem totalitaryzmu. 
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POLSKIE ZNAKI 
"W LQ-100 


W każdej niemal porcji listów otrzymuję jeden 

z pytaniem: jak uzyskać polskie litery w drukarce 

LQ-100? Czas więc najwyższy wyjaśnić problem 
uzyskiwania na wydruku liter narodowych. 


: Stanisław Szczygieł (Stanley) 


Q-100 jest drukarką już 

dość dobrze poznaną 

i niewątpliwie popularną 

na naszym rynku. Sprzyja 
temu nie tylko magia nazwy pro- 
ducenta (Epson), ale także niski 
koszt eksploatacji, duża wytrzy- 
małość, atrakcyjna cena oraz moż- 
liwość drukowania wielu typów 
znaków narodowych: w tym także 
charakterystycznych dla języka 
polskiego. Ponadto uzyskiwana jar 
kość wydruku (dwadzieścia czte- 
ry igły, gęstość druku do 360 x 
360 dpi) jest bardzo dobra. Zalety 
tej drukarki przedstawione były już 
jakiś czas temu, w przeprowadzo- 
nym przez nas teście, nie będę 
więc ich teraz powtarzał. Uzyska- 
nie z niej polskich znaków okazu- 
je się jednak dla wielu użytkowni- 
ków, zachęconych owym testem, 
problemem nie do rozwiązania. 
Postanowiłem więc wyjaśnić spra- 
wę drukowania polskich liter przez 
LQ-100! 

Zacznijmy jednak od teorii: co 
jest niezbędne, aby drukować 
polskie litery i aby były one zgod- 
ne z tymi, które wyświetlamy na 
ekranie. 


Znaki na ekranie, 
znaki w drukarce... 


Gdy mamy uruchomione okno 
CLI, czy też pracujemy w edyto- 
rze tekstów, każdemu naciśnię= 
ciu znaku na klawiaturze towarzy- 
szy pojawienie się pewnego zna- 
ku na ekranie. Mechanizm jest 
następujący: 

- naciśnięcie klawisza generu- 
je określony kod liczbowy; 

- komputer odszukuje w tabli- 
cy znaków (.fonts) kształt odpo- 
wiadający danemu kodowi; 

- znak rysowany jest na ekra- 
nie zgodnie z odczytanym kształ- 
tem. 

Istnieją oczywiście pewne okre- 
ślone przypisania kształtów zna- 
ków odpowiednim kodom (litera 
to bowiem nic innego, jak tylko 
określony kształi...). Najbardziej 
znane to ASCII, ISO i Latin. Co się 
dzieje, gdy z kolei chcemy znaki 
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wydrukować? Pobieramy kod zna- 
ku, wyświetlanego np. na ekra- 
nie, wysyłamy go do portu drukar- 
ki, ata „produkuje” na papierze 
własny graficzny obraz przypisa- 
ny otrzymanemu kodowi. 

Jaki z tego wniosek? Przede 
wszystkim taki, że jeśli chcemy, 
aby znaki pojawiające się na ekra- 
nie i drukarce były takie same, 
muszą one być w takim samym 
standardzie, tj, danemu kodowi 
musi odpowiadać taki sam kształt! 

W informatyce powszechnie 
przyjęty został standard AŚCII. 
Jest on bardzo wygodny... ale nie 
zawiera wielu znaków narodo- 
wych, także polskich! Wymyślono 
więc tzw. strony kodowe. Polega- 
ją one na tym, że w zestawie zna- 
ków pewien ich podzbiór stanowi 
znaki wymienne, w zależności od 
potrzeb mogą to być znaki nie- 
mieckie, czeskie, szwedzkie, fran- 
cuskie, znaki semigraficzne... aw 
końcu także i polskie. Strona ko- 
dowa, zawierająca polskie litery, 
oznaczona zcstała numerem 852 
EE (Eastern Europe - Europa 
Wschodnia). 

Aby wydrukować na drukarce, 
aszczególnie omawianej LQ-100, 
polskie litery, konieczne jest więc 
ustawienie (włączenie) zestawu 
znaków tej właśnie strony kodo- 
wej, w wypadku LQ-100 jest to 
jedna z czternastu możliwości. Jak 
to zrobić, opiszę w dalszej części 
artykułu. 

Drukarki zawierają zwykle 
kształty znaków w pamięci ROM, 
gdzie zapisane są na stałe wszel- 
kie znaki dostępne w trybie te- 
kstowym drukarki. Znaki znajdu- 
jące się w tej pamięci można do- 
wolnie bądż częściowo przepro- 


gramowywać, tzn. wpisywać z 
komputera kształt znaku określa- 
jący konkretny kod (tzw. down- 
load characters). W ten sposób 


| można zmusić drukarkę nie po- 





siadającą np. polskich liter do ich 
drukowania. Ostatnią możliwością 
jest drukowanie polskich liter po- 
przez nałożenie na siebie dwu 
znaków, np. „a” i przecinek dadzą 
„Ą”. Jestto jednak metoda najwol- 
niejsza i dająca najbrzydszy efekt. 

Skoro mamy już znaki w drukar- 
ce, czas zająć się samym kompu- 
terem. Trzeba go zmusić, aby i on 


| pokazywał znaki w standardzie 


ASCII i strony kodowej 852. I tu 
czeka nas przykra niespodzian- 
ka, bo Amigi do tego zmusić się 
nie da. Wśród kodów znaków bo- 
wiem znajdują się i takie, które nie 
odpowiadają żadnym literom. a 
jedynie określonym funkcjom, np. 
koniec linii, przejście do następ- 
nej, tabulator, dżwięk alarmowy. I 
niestety te przyjęte w Amidze kody 
specjalne nie pokrywają się w 
pełni ze standardem przyjętym w 
AŚCII, a w wyniku tego nie jest 
możliwe uzyskanie polskich liter 
w naszym komputerze pod koda- 
mi strony kodowej 852., bo są 
tam właśnie amigowe kody spe- 
cjalne... 

W amigowym świecie jest aktu- 
alnie przyjęty standard PL, wymy- 


| ślony przez prof. Bruszewskiego, 


wykonany przez ks. Pikula. Innym, 
również populamym, jest dawny 


| standard księdza Pikula - xJP - 
| (nazwany tak od osoby jego twór- 


cy). W obu tych standardach pol- 
skie litery są zupełnie gdzie in- 
dziej - nie w stronie kodowej 852. 
Jak więc pogodzić komputer z 
drukarką? 





Otóż istnieje rozwiązanie bar- 
dzo proste. Należy znaki, wysyła- 
ne na drukarkę w jednym standar- 
dzie, „przechwycić” izamienić ich 
kody na te, którym odpowiadają 
one w drugim standardzie, i tak 
zmienione przesłać na port dru- 
karki. Czy jest to możliwe w Ami- 
dze? Tak, tym bardziej że zasto- 
sowane w Amidze mechanizmy 
obsługi druku wręcz zakładają 
obecność programu, dostosowu- 
jącego komputer i wysyłane przez 
niego znakido różnych typów dru- 
karek dostępnych na rynku. Jest 
nim tzw. sterownik drukarki (np. 
EpsonQ, EpsonX - wraz z Work- 
benchem otrzymujemy ich kilka- 
dziesiąt do najpopularniejszych na 
rynku drukarek). Czy wystarczy 
nam sterownik standardowy z 
wWorkbencha? Nie. Nie dokonuje 
on potrzebnej nam zamiany ko- 
dów polskich znaków z używane- 
go na ekranie standardu na kody 
polskich liter w stronie kodowej 
drukarki. Konieczne jest użycie 
specjalnego sterownika wykonu- 
jącego taką czynność. Na rynku 
dostępne są takie w wersji share- 
ware'owej (także na naszych dys- 
kietkach redakcyjnych) dzięki pra- 
cy niezastąpionego księdza Piku- 
la. 

Podsumujmy więc, co jest ko- 
nieczne, aby wyświetlać i druko- 
wać polskie litery: 

- zestaw polskich fontów ekra- 
nowych oraz sterownik klawiatu- 
ry, umożliwiający ich otrzymanie i 
wyświetlenie na ekranie (sterow- 
nik klawiatury podkłada kody pol- 
skich znaków przyjętego standar- 
du pod odpowiednie klawisze 
bądź ich kombinacje, fonty umoż- 
liwiają ich wyświetlenie na ekra- 
nie); 

- drukarka mająca możliwość 
drukowania pelskich liter; 

- sterownik umożliwiający 
przetransponowanie wartości ko- 
dów polskich znaków na kompu- 
terze na standard w drukarce. 

Warto zauważyć jeszcze raz, że 
wiele drukarek pozwala także w 
szerokim zakresie na przeprogra- 
mowanie kształtu wielu znaków 
(tzw. download characters). 
Umożliwia to, jak wspomniałem, 
drukowanie polskich liter nawet 
wówczas, gdy drukarka nie ma 


MAGAZYN AMIGA 7/1995 





PT TRSEPCZT TY TAE ECA UN CTS EAZA TPEZREWAY SZA 





ich wbudowanych! Wystarczy, by 
sterownik drukarki zamieniał pol- 
ską literę na ciąg instrukcji prze- 
programowujących kształt znaku 
w drukarce przed, bądź nawet w 
trakcie druku! 

Dlaczego tak szeroko opisuję 
mechanizm uzyskiwania polskich 
znaków? Boz doświadczenia (owe 
listy...) wiem, że bardzo wielu użyt- 
kowników nie za bardzo rozumie 
mechanizm powstawania polskich 
liter. A konieczna jest świado- 
mość, że znaki - litery pojawiają- 
ce się na ekranie - mają bardzo 
niewiele wspólnego ze znakami 
drukowanymi na drukarce! Dopie- 
ro zgranie odpowiednich mecha- 
nizmów programowych (fonty, ste- 
rownik klawiatury, sterownik dru- 
karki) oraz sprzętowych (włącze- 
nie w drukarce odpowiedniego ze- 
stawu znaków bądź ich programo- 
we zaimplementowanie - down- 
load characters) może pozwolić 
na drukowanie polskich liter zgo- 
dnie z ekranową prezentacją. Brak 
zrozumienia tego mechanizmu po- 
woduje, że użytkownicy w sposób 
dość bezmyślny po prostu łączą 
drukarkę z komputerem, oczeku- 
jąc, że polskie litery pojawią się 
niczym deus ex machina... A to 
właśnie wynika z listów do redak- 
cji. Czas jednak najwyższy przejść 
do meritum zagadnienia. 


Jak ustawić drukarkę 
LQ-100 i komputer? 


Zacznijmy od komputera. Pro- 
ponuję wykorzystanie standardu 
PL znaków ekranowych, opra- 
cowanego przez księdza Pikula, 
wg pomysłu prof, Bruszewskie- 
go. Obejmuje on całość: fonty 
ekranowe, sterowniki klawiatu- 
ry, a także - co bardzo ważne - 
sterowniki różnych standardów 
do popularnych drukarek, opra- 
cowane przez wspomnianego już 
parokrotnie księdza Pikula! Po- 
lecanym (a używanym na co 
dzień) przeze mnie sterownikiem 
drukarki jest PL-EpsonQ-Latin2. 
Obsługuje on dwudziestocztero- 
igłowe drukarki Epson, dokonu- 
jąc potrzebnego nam przekodo- 
wania przy druku tekstowym zna- 
ków standardu PL na Latin-2 
(czyli właśnie stronę kodową 
852.). Instalacja fontów oraz ste- 
rownika drukarki musi być wła- 
ściwie dokonana przez preferen- 
cje komputera i odpowiednie 
programy znajdujące się w kom- 
plecie wraz ze sterownikami. 
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Pełny opis instalacji dołączany 
jest do dyskietki (dostępnej 
wśród naszych dyskietek share- 
ware'owych!). 

Następnie konieczne jest usta- 
wienie drukarki i włączenie w niej 
odpowiedniego zestawu znaków 
(tablicy kodowej), W tym celu włą- 
czamy drukarkę, trzymając jedno- 
cześnie naciśnięty klawisz YES. 
Drukarka przełączy się wówczas 
w tryb programowania. Użytkow- 
nikowi zostanie przedstawione 
aktualne ustawienie drukarki (w 
postaci wydruku na papierze), a 
następnie będą drukowane pyta- 
nia drukarki odnośnie zmian po- 
szczególnych parametrów. Jed- 
nym z nich jest „character table", 
a więc właśnie owa tablica kodo- 
wa. Przez operowanie klawiszami 
YES i NO należy doprowadzić do 
ustawienia strony 852. Od tego 
momentu, po wyłączeniu i ponow- 
nym włączeniu drukarka będzie 
się uruchamiała z aktywną tą wła- 
śnie stroną kodową. 

Teraz już tylko wystarczy połą- 
czyć drukarkę z komputerem za 
pomocą stosownego przewodu. 
Po włączeniu drukarki z załączo- 
ną stroną kodową, przy zainstalo- 
wanym i aktywnym (tj. ustawionym 
w preferencjach komputera) ste- 
rowniku, opisanym wcześniej, nie 
powinno być już żadnych kłopo- 
tów z uzyskaniem ra wydrukach 
polskich znaków. 

A co zrobić, jeśli nie mamy po- 
trzebnego, a niezbędnego, Ste- 
rownika do drukarki? Pozostaje 
tylko jedno: zanim wydrukujemy 
tekst, zapisujemy go w postaci 
pliku AŚCII, a następnie progra- 
mowo dokonujemy konwersji pol- 
skich liter na właściwy standard. 
Znanych jest mi co najmniej kilka 
shareware' owych programów re- 
alizujących to zadanie — są także 
na redakcyjnych dyskietkach z 
programami. Tak przekodowany 
tekst bez problemów możemy wy- 
słać na drukarkę i uzyskamy w nim 
polskie litery. 

Mam nadzieję, że powyższy ar- 
tykuł zakończy temat „drukarka 
LQ-100 a polskie litery”. Mogę 
jedynie zagwarantować użytkow- 
nikam, że owa drukarka doskona- 
le współpracuje z Amigą. Mój pry- 
watny egzemplarz, od kilku już lat 
podłączony do Amigi 4000, dał 
mi wiele wydruków, w tym także 
moją pracę dyplomową, i nie bra- 
kowało w nich nigdy polskich li- 
ter. Jeśli jednak i to nie pomoże - 
no cóż, szef działu sprzętowego 
ma dyżury w czwartki... 


W tym roku odbędzie się już 
drugie tradycyjne copy party „In- 
tel Outside II". Zarezerwujcie 
sobie weekend 29 - 30 sierpnia 
1995 | przyjedźcie do Warsza- 
wy, gdzie w klubie studenckim 
„Stodoła” odbędzie się dwudnio- 
wa impreza komputerowa. Orga- 
nizatorzy zapraszają wszystkich 
posiadaczy komputerów, nie tyl- 
ko amigowców, jednak nie prze- 
widują konkursów na inne niż 
Amiga komputery. Podobnie jak 
przed rokiem, mają być one uroz- 
maicone i wysoko nagradzane 
(wśród sponsorów imprezy jest 
m.in. Escom!): 

* Demo compo 

* 64 KB Intro compo 
* 4 KB Intro compo 
* Gfx compo 
* Ray compo 
* Anim compo 
* Crazy anim compo 
* Video compo (na kasetach 

VHS lub S-VHS) 

* |nne compos 

Tym razem przyjezdni będą 
wpuszczani od samego rana. 
Organizatorzy gwarantują miej- 
sce dla wykończonych atrakcja- 
mi w „sleeping roomie". Podob- 
nie jak przed rokiem, ochrona 
obiektu będzie uprzejmie, acz 











stanowczo, wypraszała osoby 
ziejące C,H„OH lub chcące prze- 
mycić wodę ognistą do środka. 
Wyżywienie na miejscu (barek) 
lub w pobliskim barze McDo- 
nald's. 

W czasie trwania party będzie 
cały czas działało party-radio 
(niestety, słyszalne tylko w klu- 
bie „Stodoła”), jednak planowa- 
ne są odwiedziny kilku stacji te- 
lewizyjnych. Noc zapowiada się 
interesująco - oprócz niespo- 
dzianki (niespodzianek), odbę- 
dzie się też najprawdopodobniej 
występ jednego ze znanych mu- 
zyków scenowych. 

Dokładne informacje o impre- 
zie można otrzymać pod nume- 
rem 090 206684 (telefon ko- 
mórkowy) lub za pomocą mode- 
mu w BBS-ie Crazy World (02) 
6636797. [jrme] 
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Borys Strączek 


e kosmiczne dywagacje 


| Astronomia nie leży w kręgu moich zainteresowań. 
Musiałem więc sięgnąć po odpowiednią literaturę, 
by móc się zagłębić w tajemnicach Układu Słonecz- 


dotyczą Neptuna, kolej- | 


nego po Siriusie genloc- 

ka niemieckiej firmy Elec- 
tronic-Design, której specjalno- 
ścią jest sprzęt do prac wideo. 
ED ma duże doświadczenie wtej 
dziedzinie. Wyroby tej firmy. 
dzięki ciągłej modernizacji, co- 
raz wyższemu poziomowi wyko- 
nania i wreszcie poszerzaniu ich 
oferty, zyskują uznanie wśród 
użytkowników nie tylko Amigi. ED 





Rys. 1. Neptun z trzech stron 
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nego. A co tam odkryłem, dowiecie się z niniejszego 
artykułu. 


opracowała bowiem kartę Pega- 
sus PC-vVideo, która pozwala na 
podłączenie dowolnego genloc- 
ka tej firmy do peceta! 

Z podstawowymi wiadomo- 
ściami na temat genlocków za- 
poznaliście się w poprzednim 


artykule. Kolejna dawka infor- 
macji, tym razem praktycznych, 
skierowana jest również do 
wszystkich zainteresowanych tą 
dziedziną, aw szczególności do 
(przyszłych?) posiadaczy Nep- 
tuna. 


Genlock jest zapakowany w 
bardzo estetyczne, kartonowe 
pudełko. W środku znajdujemy 
oprócz wymienionego urządze- 
nia: dwie dyskietki, dwa kable 
oraz instrukcję obsługi. Instruk- 
cje firmy ED zawsze były dobrze 
napisane i jeszcze lepiej wyda- 
ne, jednak wymagały przynaj- 
mniej elementarnej znajomości 
języka niemieckiego. Tym razem 
instrukcja jest dwujęzyczna (an- 
gielski, niemiecki), co jest chyba 
wyjątkiem wśród firm zza Odry. 


MAGAZYN AMIGA 7/1895 





Sam genlock ma nietypowy de- | 
sign. Obudowa, wykończona | 
aluminium i czerwonym plasti- | 
kiem, wykonana jest bardzo 
porządnie (rys. 1.a). Z tyłu mamy 
komplet złącz: CVBS in/out,Y/ | 
C in/out, genlocka, wyjście dla | 
monitora, komunikacyjne (stan- | 
dard RS232C) oraz zasilania(rys. | 
1.b). Należy zwrócić uwagę, że | 
złącza nie są przymocowane do / 
obudowy, co przy podpinaniu 
przewodów prowadzi do rusza- 
nia „wnętrznościami". Genlock 
komunikuje się z Amigą poprzez 
dwa przewody. Pierwszy, służą- 
cy do programowej obsługi gen- 
locka, łączymy z gniazdem serial 
naszego komputera, drugi, prze- | 
syłający dane o obrazie, z gnia- 
zdem video. Mogą one być przy- 
kładem jakości wykonania dla 
rodzimych producentów stosują- | 
cych taśmy od twardych dysków. 
Sam panel wykończony jest mi- 
tym w dotyku tworzywem. Prze- 
łączniki, sterowane są przez mi- 
kroprocesor. Nie przeszkadzają 
dzięki swej milimetrowej grubo- 
ści, a sztywność chroni je przed 
przypadkowym naciśnięciem. ich 
działanie sygnalizowane jest 
świeceniem kontrolek. Trzy po- 
tencjometry obrotowe służą do 
regulacji koloru, kontrastu i ja- 
sności obrazu, dostarczonego na 
wejście genlocka. 

Dużą część zajmują dwa duże 
suwaki (nie są to typowe poten- 
cjometry!), zwane potocznie he- 
blami, pozwalające na bardzo pre- 
cyzyjne i płynne regulowanie po- 
ziomu sygnału zewnętrznego i sy- 
gnału Amigi (rys. 1.6). Co cieka- 
we, nie jest to ich jedyna funkcja. 


Neptun może współpracować 
zdowolnym modelem Amigi, jed- 
nak tylko najnowsze modele, 
wyposażone w kości AGA, po- 
zwalają na pełne wykorzystanie 
jego możliwości. 

Pierwszą czynnością, jaką 
wykonujemy przed uruchomie- 
niem genlocka, jest połączenie 
wszystkich urządzeń. Nie mu- 
szę chyba przypominać, że 
wszystkie muszą być wyłączo- 
ne. Aby uruchomić genlock, 
wystarczy, w trakcie startu kom- 
putera, przytrzymać przycisk 
„Power”. O działaniu urządze- 
nia informuje nas odpowiednia 
kontrolka. W podobny sposób 
sygnalizowane jest pojawienie 
się sygnału wideo na obu wej- 
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KANAŁ ALFA 


Bloki składowej niebieski 
R 3 7% 


Kolor normaln 


Kolor alfa 


Rys. 2. Kanal alfa 


ściach, przy czym wyższy prio- 
rytet ma sygnał Y/C. 

Genlock jest dosyć odporny na 
sygnał kiepskiej jakości — obraz 
z komputera jest stabilny. Prak- 
tycznie niemożliwe jest całkowi- 
te zerwanie synchronizacji, jak 
to się dzieje np. w G-Locku firmy 
GVP. Oczywiście w trakcie prze- 
wijania taśmy obraz z komputera 
również się „przewija”. Jest to 
normalne zjawisko, związane ze 
sposobem synchronizacji sygna- 
łów. Neptun dobrze radzi sobie z 
synchronizacją stopklatki, jednak 
i w tym wypadku wszystko zależy 
od jej jakości. Automatyczne 
przenikanie obrazu realizowane 
jest perfekcyjnie, niezależnie od 
tego, czy trwa 0,5 sekundy czy 
nawet 20 sekund. Również ręcz- 
na regulacja przenikania daje 
dobre rezultaty, dzięki specyficz- 
nej konstrukcji hebli. Potencjo- 


Rys. 3. Alfa picture 
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metry, regulujące parametry 
obrazu źródłowego, dają się płyn- 
nie obracać i mają dobrze wyczu- 
walny punkt zerowy. Zakres re- 
gulacji jest wystarczająco duży w 
obie strony (około 30% wartości, 
regulacja koloru pozwala otrzy- 
mać obraz czarno-biały). 

Coraz większa rzesza użytkow- 
ników Amigi korzysta z monito- 
rów multisynchronicznych. Nie 
muszą oni odłączać genlocka za 
każdym razem, gdy korzystają z 
innych trybów graficznych niż 
standardowe. Neptun, pracując 
w trybie „stand-by”, czyli oczeki- 
wania (genlock nie został uru- 
chomiony przy starcie kompute- 
ra), potrafi „przepuścić” obraz o 
dowolnych parametrach często- 
tllwościowych, np. Super72, 
Productivity. 

W wypadku pracy z genloc- 
kiem bez posiadania żródła obra- 
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zu (czyli również synchronizacji) 
bądż po jego odłączeniu, wyge- 
neruje on własny, stabilny sy- 
gnał (o czarnym kolorze - ang. 
Blackburst), pozwalając tym sa- 
mym na dalszą pracę. 

Dużym plusem jest możliwość 
wyboru, bezpośrednio z panelu, 
pomiędzy ręcznym, automatycz- 
nym bądź programowym sposo- 
bem sterowania genlockiem. 
Miarą jakości sygnału, uzyski- 
wanego na wyjściu genlocka, 
jest praktycznie niezauważalna 
różnica pomiędzy nim a obra- 
zem Amigi. Łatwo to sprawdzić, 
przełączając podgląd na moni- 
torze przyciskiem RGB Monitor. 


Sygnał dostarczany do gen- 
locka nie zawsze jest najwyższej 
jakości. Neptun, zanim połączy 
obraz wideo z generowanym 
przez Amigę, koryguje go, po- 
zbawia zniekształceń | szumów. 
Ponadto, przy użyciu potencjo- 
metrów, możemy samodzielnie 
zmienić nasycenie kolorów, kon- 
trast lub jasność obrazu. Dzięki 
temu obraz przegrywany przez 
genlock jest lepszej jakości niż 
kopiowany bezpośrednio! War- 
to z tego korzystać np. robiąc 
kopię filmu itp. 


Przy dłuższej pracy ręczne 
regulowanie faderami jest dość 
uciążliwe. Jednak, gdy zależy 
nam na pracy „na żywo”, z po- 
mocą przyjdzie funkcja automa- 
tycznego fadingu. W tym celu 
przełączamy genlock w tryb 
„auło” (przycisk „auto/manuell”). 
Nasza rola ograniczy się teraz 
do podawania czasu trwania 
efektów i ich wywoływania, re- 
sztą zajmie się genlock. Bardzo 
ciekawie rozwiązano regulowa- 
nie czasu, wykorzystując do tego 
celu fadery! Wystarczy ustawić 
je, korzystając z umieszczonej 
pomiędzy nimi skali (1 - 20 se- 
kund), na odpowiadający nam 
czas i... przyciskami fadeVideoi 
fadeComputer spowodować 
płynne zniknięcie bądż pojawie- 
nie się obrazu. Czas fadingu 
można zmieniać podczas jego 
trwania! Efekty można wywoły- 
wać równocześnie, co pozwala 
na płynne „przejścia” pomiędzy 
obrazem wideo I Amigi. 


ri 
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Tytułową smyczą jest kabel, łą- 
czący genlock ze złączem serial 
Amigi, pozwalający na przejęcie 
nad nim PEŁNEJ kontroli przez 
komputer. Daje nam to możliwość 
programowego sterowania WSZY- 
STKIMI funkcjami genlocka. Nie- 
stety, również Scala Echo i kilka 
podobnych sterowników sprzętu 
wideo korzysta ze złącza serial. 
Nie pozostaje wtedy nic innego, 
jak tylko zakup karty Multi I/O. 
Nie napiszę, co musiałby kupić 
posiadacz „małej” Amigi. 


Neptun został wyposażony w 
port ARexxa oraz bogaty zestaw 
komend. Ci, którzy ARexxa nie 
znają, bądź nie lubią, nie muszą 
się martwić. Na dyskietce z 
oprogramowaniem, w katalogu 
AREXX, znajdą 27(!) skryptów 
w tym języku, realizujących 
wszystkie funkcje genlocka. 
Znajdą one zastosowanie np. 
przy tworzeniu prezentacji w 
Scali. Instrukcje mają jedno- 
znaczne nazwy oraz prostą skła- 
dnię, dzięki czemu nawet oso- 
ba nie mająca zielonego poję- 
cia o ARexxie będzie mogła pi- 
sać skrypty. Programiści pomy- 
śleli nawet o potrzebie tworze- 
nia przerw pomiędzy kolejnymi 
efektami. Ciekawostką jest moż- 
liwość podawania czasu trwa- 
nia efektów oraz przerw w 
dwóch jednostkach: sekundach 
oraz klatkach na sekundę (1/ 
505), Go pozwala na bardzo pre- 
cyzyjny montaż. Interfejs ARex- 
xa jest bardzo mocną stroną 
Neptuna i może być wzorem dla 
innych producentów. 


Na dyskietce z oprogramowa- 
niem znalazł się również progra- 
mik typu commodity, korzystają- 
cy z możliwości programowego 
sterowania urządzeniem. Pod kla- 
wisze funkcyjne „podkłada” się 
kilka ważniejszych funkcji gen- 
locka. Pech chciał, że te same 
kombinacje klawiszy wykorzystu= 
je hot-key dla karty FrameMachi- 
ne, przypadkiem tej samej firmy! 
Wymaga to drobnych zmian w ika- 
nie któregoś z nich. Korzystanie 
z NeptunHotkey ułatwia korzysta- 
nie z genlocka, pozwala szybko 
zmienić tryb pracy, dokonać fa- 
dingu itp. Ważne! Korzystanie z 
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Rys. 4. Alfa backgrounds 


programowej obsługi z poziomu 
ARexxa (np. w Ścali) możliwe jest 
dopiero po uruchomieniu Neptun- 
Hotkeya! Warto więc umieścić go 
w katalogu WBstartup. 


Do genlocka dołączona jest 
demonstracyjna wersja programu 
Scala 500. Po przesłaniu dys- 
kietki otrzymujemy ZA DARMO 
pełną wersję tego programu. 


Na ten temat można by napi- 
sać książkę. Postaram się więc 
w miarę jasno przedstawić na 
opisywanym genlocku zasady 
korzystania z tej ciekawej funk- 
cji. Efektem jej działania jest 








Rys. 5. Antyallasing 
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nadanie WYBRANYM kolorom 
półprzezroczystości (transpa- 
rentności - porównaj z funkcją 
Transparency w programach 
graficznych). Ildentyczny efekt, 
tylko że dla całego ekranu, uzy- 
skamy przez ustawienie fadera 
Amigi na 50%. Kanał alfa w Nep- 
tunie jest jednobitowy, skąd wy- 
nika, że kolor może mieć tylko 
dwa stany: „normalny” lub „alfa” 









(artykuł „Teoria genlocków”). | 


Kanał alfa w genlocku różni się 
od odpowiadającej mu funkcji 
w programach do obróbki grafi- 
ki jedynie sposobem określania 
fragmentów półprzezroczy- 
stych. 

Kolory powstają przez „zmie- 
szanie” trzech składowych: nie- 
bieskiej, zielonej i czerwonej. Po 
włączeniu kanału alfa (odpowie- 
dnim ustawieniu bitu BO), korzy- 
stając z przycisku na panelu gen- 








locka, składowa niebieska staje 
się odpowiedzialna za półprze- 
zroczystość kolorów. Zielona | 
czerwona pozostają neutralne. 
Powróćmy do składowej niebie- 
skiej. Może ona mieć wartości z 
przedziału O - 255 (w „starych” 
Amigach - O - 15). W trybie alfa 
zostają one podzielone na 16 
bloków po 16 (1) wartości. Bloki 
o wartościach „normalnych” i 
„alfa" ułożone są na przemian 
(rys. 2). Warto w tym momencie 
uruchomić np. DPaint lub do- 
wolny inny program z możliwo- 
ścią edycji palety kolorów. Włą- 
czamy kanał alfa w genlocku. 
Teraz, chcąc otrzymać kolor 
transparentny, wystarczy usta- 
wić suwak B (blue - niebieski) w 
DOWOLNYM „bloku alfa” i to 
wszystko! (rys. 2). 

Kanał alfa znacząco rozsze- 
rza możliwości genlocka. Przed- 
stawię kilka ciekawych efektów, 
niemożliwych do zrealizowania 
bez użycia tej funkcji. Najbar- 
dziej typowym zastosowaniem 
„alfy” jesttransparentny podkład 
pod napisy. Można go urozmai- 
cić, stosując płynne przejścia 
kolorów (funkcja Range w DPa- 
incie). Jednak najefektowniej 
wygląda podkład płynnie znika- 
jący w obrazie wideo. Teoretycz- 
nie możliwe jest to tylko z wyko- 
rzystaniem ośmiobitowego kana- 
łu alfa. Okazuje się, że po zasto- 
sowaniu pewnego triku można 
to osiągnąć również z użyciem 
alfy jednobitowej (rys. 2, 4, 5). 
Musimy przygotować paletę, 
składającą się z ośmiu kolorów 
(7 odcieni szarości „alfa” i jeden 
kolor „normalny”). Ekran wypeł- 
niamy najciemniejszym odcie- 
niem szarości, a z pozostałych 
tworzymy podkład (rys. 1, 5). 
Napisy na takim tle wyglądają 
wyjątkowa efektownie, 

Korzystając z genlocka czę- 
sto uzupełniamy nasze filmy o 
elementy graficzne, które nie- 
rzadko przesłaniają większą 
część obrazu wideo. Można 
temu zaradzić, wyświetlając gra- 
fikę jako  półprzezroczystą. 
Pierwszym krokiem będzie kon- 
wersja naszej grafiki do np. 128 
kolorów. Następnie, korzystając 
z miksera w programie graficz- 
nym, korygujemy składowe nie- 
bieskie wszystkich kolorów. Aby 
nie zostały one zniekształcone, 
staramy się ustawiać suwak B w 
najbliższym możliwym bloku alfa. 
Po tej trochę żmudnej operacji 
zapisujemy grafikę z nową pale- 
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tą. Powyższe czynności mają 
sens, gdy na ekranie, oprócz 
elementów transparentnych, 
znajdą się nieprzezroczyste. Po 
załadowaniu naszej grafiki, np. 
do Scali, zmieniamy liczbę kolo- 
rów na 256, co daje nam dodat- 
kowo do dyspozycji 128 kola- 
rów do wykorzystania przy two- 
rzeniu nieprzezroczystych napi- 
sów (rys. 3, 4). 

Kanał alfa można również wy- 
korzystać do antyaliasingu (wy- 
gładzania krawędzi). Wszystkie 
programy stosują do antyaliasin- 
gu aktualnie wykorzystywaną pa- 
letę. Chcąc więc zmusić pro- 
gram do stosowania kolorów 


transparentnych przy tej funkcji, 


musimy ograniczyć paletę np. do 
8 kolorów (podobna paleta jak w 
przykładzie pierwszym). Również 
w tym wypadku warto wypełnić 
ekran najciemniejszym ze sto- 
sowanych odcieni. Przy korzy- 
staniu z większej liczby kolorów 


rarZi 





Rys. 6. Key Invert 
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trudno osiągnąć właściwy rezu|l- 
tat. Ilustracja 5. obrazuje efekty 
pracy funkcji Antialias/High pro- 
gramu DPaint 

Jednak najciekawszą dziedzi- 
ną, w której kanał alfa ma zasto- 
sowanie, jest tworzenie efektów 
wideo. Na przykład „odlatujący” 
obraz Amigi, który rzuca cień na 
obraz wideo! To jednak temat 
wart osobnego opisu. Na koniec 
dodam, że kanał alfa realizowa- 
ny jest na drodze sprzętowej. 
Nie wymaga więc do działania 
żadnego programu, a po jego 
wyłączeniu, grafiki z kolorami 
„alfa” i bez nich traktowane są 
przez komputer JEDNAKOWO, 
co pozwala na ich „normalne” 
wykorzystanie. „Ubocznym 
efektem działania kanału alfa jest 
jednakowe traktowanie kolorów 
jako potencjalnych „kolorów 
alfa”, Nie powinien więc dziwić 
przezroczysty Workbench” czy 
nieczytelne grafiki, które nie zo- 


ów: 





stały wcześniej przygotowane do 
współpracy z alfą 


Każdy z produkowanych obe- 
cenie genlocków wyposażony jest 
w tę funkcję. Opis jej działania 
znajdziecie w artykule „Teoria 
genlocków” (Amiga 6/95). Zwy- 
kły KI pozostawia nam do dyspo- 
zycji jeden kolor, dając w rezul- 
tacie mizerny efekt (rys. 6.6). W 
wypadku Neptuna funkcja ta zo- 
stała znacznie rozszerzona, dzię- 
ki zastosowaniu kanału alfa. Po 
włączeniu KI i kanału alfa obraz 
wideo pojawi się w miejscach o 
kolorach innych od tła. Tło otrzy: 
ma swój pierwotny kolor. Niby 
nic nowego, a jednak. Mamy 
pełną swobodę w korzystaniu z 
kolorów „alfa"! Dzięki temu bę 
dziemy mieli jeden kolor nieprze- 
zroczysty oraz całą masę kolo- 
rów półprzezroczystych! (rys 


4 ś 


HARDWARE A 
ET 


6.d), Wymaga to oczywiście 
manipulacji paletą kolorów (rys 
6.a przedstawia typowe kluczo- 
wanie obrazu; rys. 6.b podob- 
nie, lecz z włączonym kanałem 
alfa) 

Neptun zalicza się do grupy 
urządzeń amatorskich, jest jed- 
nak jej wybitnym przedstawicie- 
lem. Z tego też powodu pozwo- 
liłfem sobie na tak szeroki opis 
Programowa kontrola, kanał alfa 
o funkcje jeszcze dość rzadko 
spotykane w genlockach „do- 
mowych'. Najnowsza wersja 
Neptuna wyposażona jest w 
BlueBox, co znacznie zwiększa 
możliwości kreatywne tego urzą- 
dzenia, pozwalając m.in. na ła- 
twe wycinanie ruchomych po- 
staci i podkładanie pod nie in- 
nego tła. Nigdy nie przypuszcza- 
łem, że po kilku miesiącach pra- 
cy z Neptunem wciąż będę od- 
krywał drzemiące w nim mażli- 
wości 









Marek Pampuch 


oim zmartwieniem na- 
tomiast było szukanie 
śladów Amigi. I tu wca- 
le nie było tak żle, cow 
zestawieniu z ogólnie znaną sy- 
tuacją zawieszenia mogło dziwić. 

Równolegle do targów Infosy- 
stem odbywały się imprezy o na- 
zwach Poligrafia'95 (te sobie da- 
rowałem) oraz Multimedia'95. W 
ramach niezbyt dużej liczby wy- 
stawców na tych ostatnich duży 
procent stanowiły firmy związane 
z Amigą. Na marginesie: nie wia- 
domo czemu wystawcy multime- 
dów nie zostali ujęci w oficjalnym 
spisie wystawców, co stało się 
przyczyną paru nieporozumień. 
A zatem po kolei (alfabetycznie): 

Wydawnictwo ALFIN promowa- 
ło Świat Gier Komputerowych, 
rozdając stare numery za darmo. 
Spotkało się to, rzecz jasna, z 
dużą aprobatą targowych „odku- 
rzaczy”, zwłaszcza że w tym roku 
wystawcy z reguły nie oferowali 
darmowych gadżetów. Także i 
nieliczne egzemplarze kwietnio- 
wego Amigowca znikły błyska- 
wicznie. Sąsiadem Alfina było 
Biuro Prasowe Rządu. Serdecz- 
nie współczuję. 

Podobnie jak przed rokiem 
duże stoisko miała jedna z naj- 
prężniejszych firm amigowskich 
w Polsce, czyli wrzesińska EU- 
REKA. Zwiedzających przyciąga- 
ła bardzo bogata (ponad 250 ty- 
tułów) oferta płyt kompaktowych, 
a także możliwość pogrania so- 
bie na CD32 w kosmiczne strze- 
laninki. W Eurece można było też 
po specjalnych targowych ce- 
nach zakupić kilka ciekawych rze- 
czy: Amigę CD32, SX-1 czy kom- 
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NIHIL NOVI 


Jakoś tak smętnie było w tym roku w Poznaniu. Nie 
wiem, czy sprawiła to pogoda, czy zmęczenie (dla 
niektórych wystawców były to trzecie targi w ciągu 
miesiąca, po ECTS i Playboxie, niezbyt fortunny 
termin czy coś innego. Właściwie, poza superserwe- 
rem IBM i stacją graficzną Optimusa, nie pokazano 
niczego nowego. Ale to zmartwienie niebieskich. 


pakty z serii Aminet. Te ostatnie 
miały olbrzymie powodzenie i już 
w drugim dniu ich zabrakło. 
Gliwickie wydawnictwo HE- 
LION, oprócz kilkunastu książek 
o blaszaku, oferowało kilka ksią- 
żek o Amidze, które otrzymali- 
śmy w celu napisania recenzji. 


IPS | LICOMP nawspólnymsto- | 


isku prezentowały dość dużo gier 
dla Amigi, jednak w stosunku do 
oferty z targów Playbox'95 nie 
zauważyłem nic nowego. Podob- 
nie było także na stoisku MIRA- 
GE Software. 

Oferta firmy SEPTIMA COM- 
PUTER skierowana była raczej 
do profesjonalistów. Firmata ofe- 
rowała bowiem zestawy do profe- 
sjonalnej obróbki obrazu wideo, 
a nie są to zabawki tanie. Z cie- 
kawszych eksponatów natym sto- 
isku należy wymienić PAR, Bro- 
adcaster Elite, Total Control, Per- 
sonal V-Scope, Necos, VLab 
Motion i MieroStudio, a także 
znaną kartę emulującą Macinto- 
sha, IBM PC i...Atari 800 o na- 
zwie Emplant. Studio telewizyjne 
wyposażone w dowolny z tych 
elementów nie musi się martwić 
o jakość uzyskanych efektów. 
SEPTIMA jest najprawdopodob- 
niej jedyną firmą w Polsce, w 
której można zakupić Amigę 
4000, raczej niezbędną do 
współdziałania z wymienionymi 
przystawkami. Chociaż... na sto- 
isku prezentowano kilka animacji 
wykorzystywanych przez telewi- 
zję bydgoską I szczecińską, przy 
odtwarzaniu których PAR współ- 
pracował ze „zwykłą' Amigą 
3000. Najbardziej podobała mi 
się czołówka „Piraci” oraz logo 


bloku reklamowego TV Byd- 
goszcz. 

Amiganci z mniej zasobnym 
portfelem także mogli coś zna- 
leźć na stoisku firmy SEPTIMA. 
Był to opisywany już przez nas 
system 3.1 do Amigi, atakże cała 
gama wyrobów wrocławskiej fir- 


my HDP i karta graficzna Piccolo 
II, którą otrzymaliśmy do testo- 
wania, a zatem już niedługo do- 
wiecie się o niej więcej. 


Tradycyjnie na stoisku Wydaw- | 
nictwa LUPUS można było zoba- | 


czyć prezentację, wykonaną na 
Scali. Tradycyjnie też - obok za- 
danej nam informacji o LUPUSIE 
— dodaliśmy do prezentacji część 
amigową, zawierającą najśwież- 
sze nowinki z „frontu walki o sche- 
dę" oraz kilka amigowych grafik, 
| w tym dzieła zwycięzców nasze- 


mak 


3 


go Grafic Compo. Na naszym sto- 
isku można było także zakupić 
wszystkie tegoroczne numery 
Magazynu AMIGA i książki o Ami- 
dze. 

Na tym zakończyły się czysto 
amigowe przygody na targach. 
Mając jeszcze nieco wolnego 
czasu, spenetrowałem stoiska 
kilku „niebieskich” firm, poszu- 
kując czegoś, co można z Amigą 
wykorzystać. Trochę tego znala- 
złem, a to: 

Firma AB prezentowała filtry 
Polaroid i dyskietki Dysan, CALI- 
FORNIA Computer wzbogaciła 
swoją ofertę twardych dysków AT- 
Bus Caviara, a jeszcze większy 
WD 31200 - 1.3 GB, DISCO- 
TECH oferował mnóstwo wenty- 





latorów: od zupełnie mikrosko- 
piinych do dużych. Te pierwsze 
można zamontować na przykład 
do wnętrza Amig 1200. Zanim 
zaczniecie się śmiać, spróbujcie 
popracować, na przykład z Ligh- 
tWave, kilkanaście godzin na 
A1200 z jakąkolwiek szybszą 
kartą turbo. Jeślitemperatura nie 
zawiesi komputera, to na pewno 
odbije się na kondycji procesora 
lub koprocesora, IMC przejął od 
ABC Data dystrybucję drukarek 
Star w Polsce. Niestety, jedyna 
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SENLOCĄA AKSZU 


WAKACJE "94 


GENLOCK AX-20 


FĄDER 


MODE 


INVERT RGB 
e o 


« *0 


HDP Electronics 





rzesłony 


inwersja funkcji 
klucza ) 


( efekt dziurki o. 


mieszanie grafiki AMIGI z obrazem video Q pracuje w formatach video VHS, VHS-C, S-VHS, Video8, Hi8 Q 
automatyczne przełączanie wejść Video, Y-C Q bezpośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie Video Q miękkie 


przesłanianie obrazu Video w obrazie komputera Q inwersja funkcji przesłony ( efekt dziurki od klucza ) Q przełącznik 


umożliwia bezpośredni podgląd obrazu Amigi © możliwości 


optymalnego dopasowania obrazu Q możliwość regulacji składowyc 


GB 
Er: jasności, kontrastu i nasycenia koloru dla 
RGB w sygnałach wyjściowych Q prosta obsługa 0 


posiada układ kodera CVBAS, Y-C o podwyższonej jakości Q nie wymaga żadnego specjalnego oprogramowania O 


współpracuje ze wszystkimi modelami Amig 





GENLOCK AX 


G umożliwia mieszanie grafki AMIGI z obrazem video Q 

pozę w formatach wideo VHS, VHS-C, Video6 U 
zpośrednie przesłanianie obrazu komputera w obrazie |- 

Video Q kkie przesłanianie obrazu Video w obrazie | 

poneżwe inwersja funkcji przesłony (efekt dziurki od 
lucza 


Q możliwości regulacj jasności, kontrastu | 
nasycenia koloru dla optymalnego esowania obrazu © 
prosta obsługa O nie wyma 


żadnego jalnego 
POZEJCWĘ nia Q współpracuje za wazystkimi| maciek elami 
pó 





System digitalizacji i obróbki obrazu w czasie rzeczywistym 
Q zestaw skład. z dgłalizera oraz oprogramowania 
DIGI LAB 20 U użzwia wprowadzanie obrazu z kamery 
magnetowidu do pamięci komputera O duża szybkość | wyscka | 
Jakość rzara obrazu Q digłafzacja obrazu w czasłe | 
rz 





: 
i 
h 
i 
5 


1 
) i zestaw afektów spedarych Q naturaln' OE 
erich z bazpośredniego maku Video tryb 
| pracy 24-bilowej, umożliwiający uzysxanie 16777216 kołorów 
Q miksowanie jednocześnie 3 źródeł 


| HiFi Audio Processor dźwięku stereo lub 6 źródeł dźwięku 


meno O niezależne wejście mikrofo- | 
Stereofoniczny mikser audia sterowany komputerem AMIGA FÓ royukaaj arpodatwycwych | 
mośrów dźwięku: wzmocienie, | 
mono/stereo, tony wysokie, tony niskie, 
balans QD efekty specjalne np. efakt 
Psaudosteroo Q wbudowany wskażnik 
poziomu sygoa u sterowanie 
wszysteich funkcji przez port ARaxx-a 


Urządzenie ee doskonałym 
uzupełnieniem  dła niocków, daja 
możliwość pełnej obróbki dźwięku 
montowanego maferiału filmowego 


350,- 


490,- 



















Ceny zawierają podatek VAT (stawka 22%) 
Uwaga!!! - Sprzedaż również za zaliczeniem pocztowym po doliczeniu 
kosztów przesyłki. Wszystkie urządzenia objęte są roczną gwarancją 
Urządzenia produkowane przez HDP Electronics można też kupić: 
w Gdańsku w firmie AMI-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1, tel. (058) 31-33-38 
w Lublinie w firmie XYZ MIKROKOMPUTEŃRY, ul. Okopowa 6, tel. (0-81) 73 -63-23 


w Warszawie w firmie OSKAR COMPUTER STUDIO, ul. I ka 26, tel. (0-22) 10-42-38 
w Krakowie w firmie BIT Computer, Mikołajska 11, tel. (0-12) 22-13-77 













Cena 660, - 


zarz 


TNP GPRYUŻG PI zzz ówców ewka od | 
VIACOWBNA ACZ 


Dekoder Teletekstu dla komputera Amiga 1 WAN Line Sok ___— 
w skład zestawu Video TXT wchodzi : 
iriecies do odołoru Teletekrtu, zastocz sieciowy, dyrkbełka 
2 progenam Video TXT, karta rejestracyjna, narukcja obsługi znatawu 
Służy do odczytu dowolnego  Teletekstu 
nadawanego przez Telewizję Polską, TV-SAT. 
Odczytane dane można dać, na 
dysk, drukować. Ws racuj z każdym 
modelem Amigi, jest podłączany da komputera 
przez port drukarki 99,- 
Program Eksperta Giekdowego v 2.0 58,- 
Program Eksperta Giekśowega v20*VideoTXT 149,- 


KeyCom dla AMIGI CD 32 Q umożliwia podłączenie klawiatury od 
IBM PCJAT do AMIGI CD 32 Q umożliwia połączenie AMIGI CD 32 z 
| dowolną Amigą poprzez port szeregowy (RS-232) daje to możliwość 
| przenoszenia danych oraz przerzucania plików Q interfejs MIDI, który 


może współpracować nie tyko z CD32, ale i z dowolną Amigą 88,- 


/ HDP SOUND STUDIO 2 


sampler, kabel połączeniowy, dyskietka z programem 
DigiTon 2, instrukcja obsługi 


= 
















Program DigiTon2 39,- 

Program Digifon2+Sampler (mono, 27kHz) 54, - 

Program DigiTon2+Sampler (stereo, 22kHz) 75 HM 
Program DigiTon2+Sampler (stereo, 52kHz) 120,- ż 


| Przełącznik Kickstartów (kickstart V2.04 dla Amigi 500/2000) 
| Przełącznik Kickstartów (Kickstart v1.3 dla Amigi 1200) 


| MIDI PRO 1*IN, 1*THRU, 2*OUT 48,- 


Rozszerzenia pamięci dla AMIGI 500, 500+, 600, 1200, GDTV 


98, 
69,- 





HDP Electronics s.c. 
tel./fax (071) 72-33-80 


poniedziałek-piątek (godz. 10-17) 


HDP Electronics Ss. c., ul. Kościuszki 4, IV piętro, 50-038 WROCŁAW 
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Marek Pampuch 


apewne chcielibyście wie- 

dzieć, dlaczego uważam 

tę pozycję za aż tak do- 

brą. O tym dowiecie się z 
recenzji. 

Przede wszystkim ujął mnie ję- 
zyk, jakim napisana jest książka. 
Wszystkie dotychczasowe pozy- 
cje dotyczące asemblera, z jaki- 
mi się zetknąłem, napisane były 
suchym, technicznym językiem = 
co zapewne zniechęcało wszyst- 
kich tych, którzy po raz pierwszy 
zabrali się za asembler. Tu autor 
stara się pisać zrozumiale (pra- 
wie) dla wszystkich. 

Książka jest ukierunkowana na 
naukę programowania hardware. 
Nie ma więc w niej prawie opisu 
obsługi bibliotek. Znajdziemy tam 
jedynie niewielki fragment (po- 
trzebny do programowania hard- 
ware) obsługi 
exec.llbrary. 

Choć książka nie opisuje wszy- 
stkich rejestrów, to te najważniej- 
sze omówione są szczegółowo, 
co na początek zupełnie wystar- 
czy. Jeśl| ktoś jednak bardzo chce, 
to znajdzie w książce listę wszyst- 
kich rejestrów w kolejności adre- 
sów, z krótkim komentarzem. 

Układ rozdziałów nie jest przy” 
padkiem. Podczas nauki należy 
czytać je kolejno. Przykładowo, 
najpierw opisane jest programo- 
wanie Coppera, a następnie pro- 
gramowanie tzw. Playfield, przy 
którym wykorzystuje się wiado- 
mości nabyte przy programowa- 
niu tegoż Coppera. 

W książce znajdziemy także 
opis programowania Blittera, 
sprajtów, dżwięku oraz to, co 
podoba mi się najbardziej: obszer- 
Ny i zrozumiały opis obsługi inter- 
fejsów i komunikacji z osprzętem 
(mysz, joystick, klawiatura). 
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Opisując niedawno bardzo dobrą książkę W. Czyża 
„Rodzina Motoroli”, o asemblerze Amigi, nie przypu- 
szczałem, że wkrótce będę miał w ręku książkę 
równie dobrą, a pod niektórymi względami nawet 
lepszą. Tymczasem gliwickie Wydawnictwo Helion 
nadesłało nam książkę Adama Doligalskiego „Kurs 
asemblera dla początkujących. Amiga 500 - 4000.” 


| UD EU 


Kurs asemblera 
dla początkujących 


1 PAL PT 





Większość wywodów teoretycz- 
nych poparta jest przykładami. Nie- 
które z nich są dość trudne (moim 
zdaniem nieco zbyt trudne dla po- 
czątkującego), niektóre zaś zbyt 
rozwiekłe (ten sam efekt można by 
uzyskać w znacznie prostszy spo- 
sób). Nie zmienia to jednak mojej 
pozytywnej opinii o takim potrakto- 
waniu sprawy. Doskonałym pomy- 
słem jest też zamieszczenie w do- 
datkach skróconego opisu, najlep- 
szego chyba programu, pozwala- 
jącego tworzyć arcydzieła w języ- 
ku maszynowym na Amidze - Asm 
One. Nierzadko bowiem ktoś, kto 
jako tako opanuje teorię asemble- 
ra potyka się na próbie zastosowa- 
nia tego w praktyce, ajego świetny 
program pozostaje wyłącznie w 


głowie lub na papierze. Dzieje się 
to na skutek kłopotów z prawidło- 
wą asemblacją. Poza kilkoma pi- 
rackimi (a na dodatek bardzo kiep- 
skimi) opisami nie spotkałem się 
jeszcze z literaturą po polsku, do- 


ASEMBLERA 





tyczącą programów asemblera. | 


| w tym miejscu Autorowi należą się 
| duże brawa. Szkoda tylko, że nie 
znalazło się miejsce na przykład 
obsługi tegoż programu „krok po 


| Mimo że opis jest bardzo ogólny - 
j 


kroku”. Początkującym na pewno 


by się to przydało. 


Od strony edytorskiej książka | 


wykonana jest poprawnie. Czy- 
telny druk, prosty layout i wyróż- 
nianie listingów oraz najważniej- 
szych pojęć z pewnością poma- 
gająw nauce. Książka jestwpraw- 
dzie kiejona, ale kiejona dobrze. 
Mimo intensywnego kartkowania 
przez dłuższy okres nie pozosta- 
łem z lużnym zbiorem kartek w 
ręce. Opisywana pozycja ma tak- 
że ładną kolorową okładkę (szko- 
da tylko, że okładka nie jest nie- 
co grubsza i przy częstym używa- 
niu nieco się gnie). 

A teraz kilka słów o tym, co 
podoba mi się mniej. Przede 
wszystkim razi nagminne stoso- 
wanie „twardych” angielskich 
odmian (typu interface'ów, spri- 
te'ów). W końcu przez te kilka lat, 


nas, przyjęło się chyba mówić i 
| pisać „interfejsów" czy „spraj- 
tów”. Nie podoba mi się także 








przez które komputery są wśród | 








brak indeksu (bo trudno uznać za 
indeks półstronicowy „skorowidz 
rozkazów MC68000"). Wpraw- 
dzie układ książki jest czytelny, 
jednak spis treści nie jest przy 
tym zbyt dokładny i czasem zna- 
lezienie potrzebnego fragmentu 
kosztuje nieco czasu i nerwów. 

Pora na podsumowanie. Przy 
okazji porównam obie omawia- 
ne przeze mnie książki, nie mogę 
tego bowiem zrobić przez zróż- 
nicowanie ocen (wygląda na to, 
że przyjęta przez nas skala jest 
za mała). 

Książka W. Czyża przeznaczo- 
na jest raczej dla tych, którzy „z 
niejednego pieca chleb już jedli”, 
natomiast opisywana książka A. 
Doligalskiego na pewno lepiej 
przysłuży się tym amigantom, 
którzy o programowaniu w języku 
maszynowym nie mają zielonego 
pojęcia i chcieliby się go nauczyć. 
Mimo że podtytuł (do 4000) jest 
nieco na wyrost, gdyż książka 
praktycznie (poza jednym, dość 
ogólnym, rozdziałem poświęco- 
nym układom AGA) dotyczy głów- 
nie programowania procesora 
MC68000, to jest ona doskona- 
łym źródłem wielu ciekawych in- 
formacji, i to nie tylko dla począt- 
kujących, co sugeruje tytuł. Pole- 
cam tę książkę zarówno każde- 
mu, kto chce nauczyć się asem- 
blera, jak i tym, którzy asemblera 
już się uczą. Tę książkę na pewno 
warto mieć w swojej bibliotece. 


Książka: Adam Dofgalski 
„Kurs asemblera 

4 początkających 
Amięa 500-49007 
[304 strony| 
Wydawsctwo Kellon, 


sir. poczt 462, 
44-100 Gliwice, 
tel (032) 388154 
154 

9/10 
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Stanisław Węsławski 
orektor 1.0, autorstwa 
Pana Tomasza Hrycunia- 
ka, został wydany przez 
firmę Biuro Informatyczno- 
"Wydawnicze Bogusław Radzi- 
szewski i Synowie w Warszawie. 


| 


Tyle widać na zewnątrz. Acomamy 


w środku? 

Plik INSTRUKCJA donosi nam 
od razu, że: „Program Korektor 
przeznaczony jest przede wszyst- 
kim do dokonywania korekty orto- 
gralicznej tekstów napisanych w 
języku polskim, lecz dzięki boga- 





temu zestawowi różnych funkcji 


może znajdować też inne zasto- | 


sowania. Np. konwersja standar- 
dów polskich znaków, przegiąda- 
nie tekstów pochodzących zkom- 
putera IBM, drukowanie tekstów 
z polskimi znakami przy pomocy 
drivera w standardzie Amiga PL, 
bez względu na pierwotny stan- 
dard wczytanego tekstu itd.". 
Otwieramy za pomocą ikony 
program (nawiasem mówiąc, pro- 
gram nie ma „własnej” ikony, tylko 
standardową z Workbencha) i wi- 
dzimy coś, co od razu można roz- 
poznać jako program w AMOS-ie. 
Charakterystyczne zielononiebie- 
skie kolory panelu z żółtymi i czer- 
wonymi napisami. Program w ża- 
den sposób nie chciał się poddać 
„grabberom” ekranowym, w zwiąż- 
ku z tym nie mogę zamieścić ry- 
sunków, tylko wyjątkowo będę 
opisywał to, co zobaczyłem. 
Główny plik jest spakowany i 
ma 100 088 bajtów długości. 
Po potraktowaniu Opusem z 
przystawkami (PPacker) daje się 
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O SLULSAL 


rozpakować I obejrzeć. Terazma 


181 108 bajtów | wyrażnie wi- | 


dać, że jest to AMOSPro. Tu 
muszę zdecydowanie podkre- 
ślić, że nie mam żadnych uprze- 
dzeń do programów użytkowych 
pisanych w AMOS-ie. Panuje 
opinia, że program nie w C lub 
nie w kodzie maszynowym to [...] 
(cenzura). Uważam, że program 
albo jest dobry, albo zły, nieza- 


leżnie od tego, za pomocą cze- 
go został wykonany. Wydaje mi 
się, że 98 kilobajtów to jak na 
program do korekty chyba tro- 
chę za dużo. Program potrafi, 
poza korektą ortograficzną te- 
kstu, odczytywać i zapisywać 
pliki w czterech formatach: PL, 
xJP, Mazovia i Latin2. Ponieważ 
posiadacze twardych dysków to 
ludzie raczej bogatsi, zapewne 
kupią dobry procesor tekstu z 
własnym słownikiem (korekto- 
rem). Taki program, jak ten oma- 
wiany, prawdopodobnie znajdzie 
skromniej wyposażonych w fi- 
nanse użytkowników I tutaj wiel- 
kość głównego pliku może tro- 
chę przeszkadzać. 

Nic natomiast nie mam przeciw 
wielkości pliku danych słownika. 
Im słownik większy, tym lepszy. 
Autorzy twierdzą, że słownik ma 
ok. 30 tys. wyrazów i jest to na 
pewno odpowiednia objętość. Z 
czasem jednak jego objętość bę- 
dzie się powiększać, a na dysku 
mamy „5 K free”! 








Sądzę, że poza optymalizacją 
algorytmów pracy programu, moż- 
na by zrezygnować z kilku „baje- 
rów” głównego programu. Nie je- 
stem entuzjastą nadmlemej licz- 
by kolorów w programach użytko- 
wych. Uwaga użytkownika powin- 
na być skoncentrowana na pracy, 
a kolor powinien mieć łunkcje sy- 
gnalizujące i porządkujące pra- 
cę. Część komunikatów progra- 
mu pojawia się w kolorze czerwo- 
nym na zielononiebieskim tle. 
Mimo że ogólnie biorąc ekran jest 
estetyczny, unikałbym stosowania 
czerwieni pisanej topazem PL. 
Kolorten matendencję do optycz- 
nego „puchnięcia” iw przeciwień- 
stwie do pospolitej czerni jest o 
wiele mniej czytelny. Oszczędził- 
bym też na rozwijalnym Menu albo 
na przyciskach na ekranie. Uła- 
twia to niby pracę, ale i tak bez 
kilkakrotnego przeczytania in- 
strukcji nie można się połapać, 
co należy robić. 

Instrukcja podaje, że program 
pracuje z najprostszą Amigą i 
Kickstartem 1.8 i wyższymi. Za- 


| lecana pamięć RAM to ok. 1,5 


MB, przy której możliwa jest 
współpraca ze słownikiem umie- 
szczonym w pamięci. Zapewnia 
to szybkość sprawdzania ok. 30 
słów na sekundę, przy proceso- 
rze MC68000. 

Tyle wystarczy na początek, 
uruchamiam więc opcje przeno- 
szenia danych słownika do RAM. 
| co się okazuje? Muszę: 





1) ustawić opcję pracynaRAM, 

2) podać ścieżkę dostępu, 

3) wczytać dane słownika z dys- 
ku (AŚCII), 

4) zapisać dane jako plik do 
RAM-u (plik). 

Wszystko to mogło być UTUGNO: 
mlone JEDNYM ruchem, np. za 
pomocą przycisku Słownik-RAR 
czy czymś tego typu. Dane pogru- 
powane są podobnie jak w anali- 
zowanym poprzednio przeze mnie 
„Słowniku polskim" w katalogach 
(ASCII), zawierających wyrazy w 
układzie alfabetycznym. Tutaj 
mamy dodatkowo katalogi „ab”, 
„ac” itd., co podobno ułatwia szu- 
kanie. Zapisanie danych „jako pli- 
ku” w RAM-ie likwiduje podział na 
katalogi | tworzy z danych jeden 
plik. 

Jako materiał do eksperymen- 
tów wybieram instrukcję progra- 
mu mającą 12 637 bajtów długo- 
ści (zwykły plik ASCII). Czytam 
naciskając gadżet ze strzałką w 
dół. Nic się nie dzieje. No to z 
klawiatury. Też nic. Naciskam 
odruchowo strzałkę do góry. Dzia- 
ła. Prawdopodobnie chodziło o 
to, że tekst „jedzie” do góry, ale 
dla mnie jest to dość dziwne. W 
dodatku tekst skacze 0 całą stro- 
nę w dół! Bardzo nie lubię tak 
czytać „doców”. Nie wiem, czy 
czegoś nie przeoczyłem w tek- 
ście. Tekst powinien być przewi- 
iany linia po linii i ewentualnie 
opcjonalnie „skakać” o określoną 
liczbę linii lub strona po stronie, 
np. po dodatkowym naciśnięciu 
klawisza [Shift]. Ładowanie plików 
w innych standardach i zapisywa- 
nie ich po konwersji przebiega 
bezproblemowo. I jest to, nieste- 
ty, jedyna pozytywna wiadomość. 
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Lt. 
stawił dni 
powstałe podcza: 


Zmieniam opcję 









ji „uzupeł 
ami um! 


najważniejszych pojęć in- 
formatycznych związa- 
nych z „włamaniami”, aby 
w głównej części pracy, 
korzystając z tych pojęć, 
zaprezentować Czytelni- 
kom sposoby uzyskiwa- 
nia w grach „nieśmierte|- 
ności” czy „nie limitowa- 
nej" amunicji. Te sposo- 
by to właśnie „włamania”, 
czyli zmiany w programie 
gry. W książce zostały 
one ułożone w takim po- 
rządku, że po przećwi- 
czeniu po kolei wszyst- 
kich opisanych „włamań” 
gracze, doskonale się 
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Andrzej Urbankowski 
Amiga 500. Jak zostać „włamywaczem”? 


Książka ta została napisana z myślą o tych użytkowni- 
kach komputera Amiga, których można by określić mia- 
nem ambitnych graczy. Autor rozpoczyna od omówienia 
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bawiąc, zdobędą znajomość asemblera. 


Stron 116, format B5, oprawa miękka. 
ISBN 83-85545-27-1 
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Zamawiam w Wydawnictwie Lupus książkę 
o Andrzeja Urbankowskiego 
TzEStanie Amiga 500. Jak zostać „włamywaczem”? 
Zamówioną książkę 
[|] aktualneso wydania Polskief ku | e 5 C] odbiorę osobiście w Wydawnictwie 
| zł | | cana: 4 zł 80 gr (48 000 szł) 
ED] proszę wysłać mi pocztą 

cena: 4 zł 80 gr (48 000 szł) + 1 zł 20 gr (12 000 = koszty wysyłki) 
Mój adres: 
Imię i nazwisko: 
u KOJETZRC EK 
| J00 00l Miasto: 
| Ulica: ... 
| koleinych zakupach bazy daiem ke (w Dołączam potwierdzenie wpłaty. 
| Kupon ważny do 31.07.95 r. 
| Warunki otrzymania książki 
| (co najmniej 30 proc. taniej niż w księgarniach) 

ro i Aby otrzymać książkę, należy: 

[_) ankiety wpisowej/ we acyjnej dOTeS 5 1. Wypełnić kupon starannie, zwracając szczególną uwagę na 
| LIS) czytelne wpisanie adresu (najlepiej drukowanymi literami) oraz 
| zaznaczając krzyżykiem, czy książka ma być wysłana pocztą, 
| imie | czy będzie odebrana osobiście w Wydawnictwie. 
| 
| 
| 
J 
| 
| 
| 


U 


| 2. Dokonać odpowiedniej wpłaty na konto: 
| REZ Lupus sp. z o. o. IX Oddział PKO BP w Warszawie 
| R-k nr 1599-318121-136. 
| 3. Przysłać do Wydawnictwa pod adresem: 
| nazwa firmy... Wydawnictwo Lupus 

00-739 Warszawa, ul. Stępińska 22/30 
dokładny adre dołączając potwierdzenie wpłaty. 





Zamówień i wpłat można dokonywać również osobiście w sie- 
dzibie Wydawnictwa. Osoby zamawiające książki z odbiorem w 
| Wydawnictwie będą zawiadomione o dokładnym terminie odbio- 


ru. 





Nazwa urząśrenia: 
kompater: 

Cena zestawu: 
WWIE 


LULA 
Obsługa 
DA 
Instrukcja: 
Cena / Jakość: 
OLI 


Narwa urządzenia: 
OUI 
PUDELEK 


Producent: 


Wykonanie: 
UDEJNI:CH 
Montaż: 
ASTA 
Cena / Jakość: 
Ogólmiec 








Przejściówka do (032 
0032 

43192 gr. 
BIEALH.P., 

sir. pozt. 57 163, 
53-650 Wrocław, 
tel./fax (071) 558382 
1/10 
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KeyCom dla Amigi (032 
cD32 

88 2ł 

(zpłytką CDPD4 - 19521) 
HOP Eiectromies sc., 

pl Staszica 7, 
50-223 Wocżaw, 
tel./fax (071) 215782 
9/10 

9/10 

8/10 

7/10 

8/10 
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Tadeusz Talar 


osiadacze komputerów 

Amiga nigdy nie mogli 
narzekać na brak progra” 

mów, służących do two- 

rzenia i obróbki danych graficz- 
nych. Aplikacje tego typu stano- 
"wią największą grupę również 


wśród ukazujących się nowości. | 


Paradoksem jest fakt, że mimo 
niepewnej, jeszcze niedawno, 
sytuacji Amigi, nowe produkty 


nie są jedynie lekko „podraso- | 


wanymi” starszymi wersjami, 
obliczonymi na przetrzymanie 
tych trudnych chwil, ale jak po- 
kazują przykłady, nowymi wcie- 


" leniami takich programów, jak 


np. Brillance, ImageFX czy Per- 
sonal Paint. Oferowane przez nie 
możliwości mogą być z powo- 
dzeniem porównywane (zwła- 
szcza w wypadku ImageFX-a 2.0) 
z tzw. profesjonalnymi progra- 
mami dla tzw. profesjonalnych 
komputerów. 

Przyglądając się jednak blizej 
poszczególnym aplikacjom, „di- 
nozaury” świata Amigi łatwo do- 
strzegą korzenie, na których 
bazowano podczas tworzenia 
większości nowych programów. 
Ot, choćby produkty, w których 
nazwie występuje słowo „Paint”, 
to zazwyczaj mniej lub bardziej 
udane modyfikacje idei klasyka, 
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Po otwarciu ładnego pudełka i zainstalowaniu na 
twardym dysku zawartości trzech, znajdujących się 


w środku, dyskietek nawet nie przypuszczałem, że 
oto niepostrzeżenie wkraczam w nowy rozdział two- 
rzenia grafiki na Amidze. Już po kilkunastu kliknię- 
ciach myszką uderzyła mnie „świeżość”, nowator- 
stwo i efektywność nowego produktu firmy Almathe- 
ra. Byłbym zapomniał, na pudełku widnieje napis 

„Photogenics”. | 


czyli programu Deluxe Paint (wy- 


jątek stanowi tu profesjonalny | 
TvPaint), natomiast w takim Bril- 


lance nie sposób nie dojrzeć 
wpływów „staruszka” DigiPainta 
z czasów, gdy obrazek w trybie 
HAM zapierał dech w piersiach 
widza. Ma to oczywiście swoje 
głębokie uzasadnienie. Po 
pierwsze w zespołach pracują- 
cych nad nowymi programami 
często znajdowali się ludzie, two- 
rzący wcześniejsze aplikacje, po 
drugie zaś chodziło o „głaska- 
nie" klienta, czyli docenianie fak- 
tu jego niechęci do uczenia się 
nowych kombinacji klawiszy, 


szczegółów „interfejsu użytkow- 


nika” itp. 


Stopniowe upowszechnianie 


silę wykorzystania obrazków, 
opisanych mityczną już liczbą 24 
bitów, a co za tym Idzie możli- 








| sunkowo szybko do nowej sytu- 


wość stosowania bardziej wyra- | 
finowanych operacji edycji tak 
opisanych danych graficznych, | 
rzuciło nowe wyzwanie twórcom 
oprogramowania dla Amigi. Sto- 


acji dostosowane zostały progra- 
my „image processing”, np. AD- 
Pro, Imagemaster czy ImageFX. 
Natomiast malowanie w 24 bi- | 
tach było dostępne jedynie dla 
szczęśliwców posiadających 
nieliczne istniejące, bardzo dro- 
gie, programy typu wspomnia- 
nego już wcześniej TVPainta, 
stanowiące najczęściej dodatek 
do kupowanej 24-bitowej karty 
graficznej. 

Próby naginania tradycyjnych 
programów malarskich do pracy 
z danymi 24-bitowymi obnażyły 
skostniałość ich strukturyispro- | 


„ wadziły się jedynie do częścio- | 








wego wykorzystania możliwości 
(np. udostępniono z reguły od- 
czyt z plików 24-bitowych lub 
zapis do nich) bez radykalnych 
zmian w warstwie edycyjnej. 
Oczywiście problem można było 
rozwiązać przez zastosowanie 
programu ImageFX, który ma sto- 
sowne „narzędzia malarskie", 
lecz korzystanie z nich na dłuż- 
szą metę wyrażnie pokazuje, że 
są one jedynie dodatkiem do 
właściwych, potężnych zresztą, 
funkcji „image processing” Z 
drugiej strony, cały czas miało 
się wrażenie, że nowe sprzęto- 
we możliwości Amigi (system 
3.0, układy AGA, większa pa- 
mięć Chip, nowe tryby graficzne 
itp.) wciąż czekają na pełne wy- 
korzystanie przez pojawiające 
się programy. 

Mam nadzieję, że przytoczo- 
ne przeze mnie fakty dość wyra- 
żnie wskazały istniejącą lukę w 
graficznym oprogramowaniu dla 
naszego ulubionego komputera. 
Udaną próbą jej zapełnienia jest 
główny bohater tego artykułu, 
czyli Photogenics. 

Program ten, w wersji 11a, 
udostępnionej do testowania 
przez firmę Almathera, jest pro- 
gramem malarskim, wyposażo- 
nym w funkcje „image proces- 
sing”, przeznaczonym do two- 
rzenia i obróbki grafiki (do 24- 
-bitowej „rozdzielczości" koloru) 





MAGAZYN AMIGA 7/1995 





Balipen) 
1h Oz 


(eże igrap sk 


ChalkPastel 


Size 28 
Pressure m 1974 
Trans m BZ 














THEN 








ESA Som 








sem MODE i wybierzmy Em- 
boss. Zamalowane miejsca 
obrazka zostaną „wytłoczone”, 
a kolor zniknie. Można teraz 
spróbować domalować wypeł- 
niony prostokąt, ale ponieważ 
nadal aktywny jest tryb Emboss, 
zaznączony fragment obrazka, 
nie będzie zamalowany danym 


kolorem, tylko wytłoczony. W | | 


ten sposób można eksperymen- 
tować ze wszystkimi trybami pra- 
cy, oferowanymi przez Photo- 
genics. Go jednak zrobić, by 
modytikacje wprowadzić do 
obrazka na stałe? W tym celu 
wystarczy wcisnąć klawisz [En- 
ter] lub kliknąć na gadżecieFIX. 
Nasze rysunki zostaną „sklejo- 
ne” z obrazkiem. Teraz możemy 
zmienić tryb, wprowadzić po- 
trzebne modyfikacje i, jeślinam 
odpowiadają, znowu kliknąć na 
FIX i tak dalej... Gdy chcemy 
zrezygnować z ostatnio wpro- 
wadzonych zmian, możemy wy- | 
brać opcję UNDO. 

Jak więc widać, zastosowana 
w programie Photogenics meto- 
da tworzenia obrazków nie ma 
odpowiednika wśród programów 
malarskich dla Amigi. Mimo tego 
że jej inność może początkowo 
sprawiać kłopoty użytkownikom 
przyzwyczajonym do dotychcza- 
sowych aplikacji, na dłuższą | 
metę okazuje się © wiele bar- 
dziej wygodna niż dotychczas 
spotykane, gdyż możemy wy- 
próbować, jak by wyglądał re- | 
zultat naszej działalności, bez | 
obawy o „uszkodzenie” modyfi- | 
kowanego obrazka. Opróczopcji | 
związanych bezpośrednio z „ma- | 
lowaniem", w oknie definicii try- 
bu pracy Modes (patrz. rys, 2, — 
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/ ramka fioletowa) można znaleźć 


opcje, służące do manipulacji 


kolorami (NEGATIVE, GRAYSCA- 
LE, ANTIQUE, SATURATION), 
_ Jak | opcje spotykane w klasycz- 


nych programach „image pro- 
cessing” (np. BLUR, EMBOSS, 
CONTRAST, PIXELISE itp.). 
Przykłady zastosowania nie- 
których z nich przedstawia rys. 
7. Warto wspomnieć, że wpływ 
działania danej opcji może być 
dodatkowo modyfikowany przez 
określenie przezroczystości w 
oknie Settings, natomiast brak 
opcji ANTI-ALIASING jest wyna- 
grodzony wieloma wariantami 
opcji BLUR. 

Moim zdaniem w dwóch 
aspektach Phołogenics nie ma 
sobie równych, Chodzi © kom- 
pozycję obrazków oraz wykorzy 
stanie Alpha Channel. Żaden ze 
znanych mi programów malar- 
skich dla Amigi nie ma w tym 
zakresie tak wielu możliwości. 
Natomiast łatwości uzyskania 
pożądanego efektu próżna szu- 


| kać w takich programach, jak 


ADPro i ImageFX. Przykłady 
obrazujące zastosowanie tych 
opcji przedstawiają rys. 8. 
i rys, 9. 


„Znika gołyczy” 


Jak na to wskazuje numer 
wersji (1.1), Photogenics jest 
programem młodym. I jak to bywa 
w takim „młodzieżowym wieku”, 
autorzy nie ustrzegli się kilku nie- 
dociągnięć. Właściwie są to tyl- 
ko drobne potknięcia, które 
może zostaną szybko usunięte 
w nowszych wersjach, ale obok 
jednego z nich nie można przejść 
obojętnie. Otóż wyobraźcie so- 
bie, że ten bardzo dobry pro- 
gram jest KOMPLETNIE POZBA- 
WIONY OPCJI WYDRUKU NA- 
RYSOWANEGO OBRAZKA. Jest 
to poważna wada, która rzuca 
cień na świetlisty obraz całości. 
Natomiast to, czego mi brakuje i 
co według mnie powinno poja- 
wić się w następnych wciele- 
niach Photogenicsa (propozycje 
uszeregowane są wg ważności), 
to: 


- port, własne komendy itwo- 
rzenie makrodeflnicji ARexxa; 

- pamięć wirtualna 4 la Ima- 
geFX, dla komputerów bez pro- 
cesorów z MMU; 

- możliwość rysowania nakil- 
ku niezależnych warstwach; 

- łatwe definiowanie własne- 
go „pędzla”; 

- odczytywanie i zapisywanie 
plików, zawierających animacje; 

- odczytywanie I zapisywanie 
plików TIFF; 

- możliwość pracy w trybie 
CMYK i separacje barwne; 

- możliwość zmiany rozmia- 


_ rów okienka z utrzymaniem wła- 


ściwego aspektu; 
- odczytywanie bezpośre- 
dnio ze skanera. 


TEST 





Mia Koga 
PIMŁOGELWICSY 

Na bleżącym etapie rozwoju 
programu Photogenics jest bar- 
dzo dobrym narzędziem dla 
wszystkich, których choć trochę 
pociąga kreowanie grafiki za 
pomocą komputera. Zastosowa- 
ne w nim techniki i możliwości 
są zbliżone do tych, jakie oferu- 
je klasyk grafiki komputerowej, 
program PhotoShop firmy Ado- 
be, dostępny dla komputerów 
Macintosh, PG i UNIX. Program 
ten może być szczególnie przy- 
datny osobom, którym DPalnt już 
nie wystarcza, a ImageFX jest 
dla nich wciąż za duży, oraz tym, 
którzy będą potrzebować spraw- 
nego programu do obróbki grafl- 
ki 24-bitowej, a więc osobom, 
zajmującym się tematyką Desk- 
top Video, grafikami komputero- 
wymi itp. Brak opcji druku ogra- 
nicza nieco bezpośredni krąg 
zainteresowanych, lecz tempo, 
w jakim rozwijany jest program, 
a zwłaszcza zapowiedź ukazania 
się jesienią wersji z dodatkowy- 
mi literkami PRO, zachęca do 
tego, by Już dziś rozpocząć pra- 
cę w nowym środowisku, jakie 
oferuje program. Dodatkową za- 
chętę moze stanowić niezwykle 
atrakcyjna, jak na program o tak 
olbrzymich możliwościach, 





cena. Nie należy także zapomi- 
nać o pewnych wymaganiach 
sprzętowych (minimum to nie 
rozbudowana Amiga 1200) 








niż zwyłóe. Zachęcamy do przysyłania gotowych wykładów do naszej redakcji, ale nalaży się czyć z tym, że 

| przejdą onsweryśtację naszego specjalisty od AMOS-a, Krzysztofa Prusika. Przyposinamy, że odpowiada 
on na wszekie pytania zwiątawe z tym językiem programowania w środy, w godzieach od 12:00 do 14:00. | 
Telefon do redakcje 410031 wewn. 128 lub bezpośredwi 415121, oba oczywiście w Warszawie. Do Krzyśka | 


można też napisać list Intemetem. Jego e-maf ta: z11pusz6isb minuw.edu.pl. [r] 
zżlasti RZEZ ZDZRZZZ] 


| odredskcji: Tym razer TBIEM nedehodzimy oć tradycji. Dzisiejszy odożzek kura „AMOS-a pogrowadzi Inna na | 


Ludzie związani z komputerami od dawna borykają 
się z problemem wolnego miejsca na dyskietkach. 
Dlatego też kilka mądrych osób wymyśliło kiedyś, że 
można zaoszczędzić nieco miejsca na nośnikach, 
upakowując zapisane na nich informacje. I tak po- 
wstały różne programy, służące temu celowi. W 
artykule tym chciałbym opisać, w jaki sposób z 
poziomu AMOS-a można rozpakować plik, spakowany 
Power Packerem. 


_ Łukasz Szeląg 


Najpierw opiszę format spakowanych danych: 

Identyfikator - (4 bajty) - 'PP20' lub 'PX20'. 

Efektywność - (4 bajty) - 509090909 - najszybsza, $090a0a0a 
- średnia, $090a0b0b - dobra, $090a0c0c - bardzo dobra, 
$090a0cQd - najlepsza 

Suma kontrolna - (2 bajty) - tylko dla danych zakodowanych. 

Spakowane dane (długość). 

Fecerunch info - (4 bajty). 

Identyfikator informuje nas otym, czy plik został spakowany Power 
Packerem. Nas interesować będzie nagłówek „PP20* (.PX20' odno- 
si się do danych spakowanych i zakodowanych). Po identyfikatorze 
następuje informacja o efektywności, z jaką zostały spakowane dane 
(w wypadku „PX20' dochodzi jeszcze suma kontrolna, która służy do 
sprawdzenia poprawności wprowadzanego hasła). Następnie mamy 
spakowane dane, a po nich, tzw. decrunch info, które zawiera m.in. 
długość danych po rozpakowaniu. 

Na samym początku naszej procedury odczytamy z pliku informację 
o długości danych spakowanych oraz długości danych po rozpakowa- 
niu. Długość danych spakowanych to po prostu długość pliku, który 
DDAPIAT, rozpakować. Można ją odczytać w następujący Sposób: 





Open In 1,_SOURCE$: Rem otwieramy plik 
PACK_LEN=Lof 1] : Rem odczytujemy jego długość 


: Rem a teraz go 





Close 1 








Dobrze by było, żeby nasza procedura sprawdziła, czy ma do 
czynienia z formatem pliku spakowanego Power Packerem. Możemy 
więc dopisać linię: 


* Then Pop 
: Rem sprawdzamy c; 





W wypadku, gdy plik nie był spakowany, opuszczamy procedurę, 
która na wyjściu polnformuje o błędzie (zmienna Param) 
Teraz musimy jeszcze odczytać, a właściwie obliczyć, długość 
danych po rozpakowaniu. Jak już na początku wspomniałem (w 
trakcie omawiania formatu danych), w 4 ostatnich bajtach pliku jest 
umieszczona informacja (pole decrunch info) o długości danych po 












rozpakowaniu. Informacja ta jest umieszczona na bitach od 8. do 
31., tak więc po odczytaniu wartości z pola decrunch info, musimy 
tę wartość przesunąć na pozycję bitów od 0. do 23., 
podzielić przez 256. 

Najpierw odczytajmy pole decrunch info. W tym celu musimy 
zmienić pozycję czytania z pliku na pozycję długość pliku - 4 i 
odczytać 4 znaki: 





inaczej mówiąc 




















Zmienna A$ zawiera 4 znaki, które po zamianie na liczbę 4- 
-bajtową | podzieleniu przez 256, dadzą nam długość danych po 
rozpakowaniu: 




















Następna czynność to przydzielenie pamięci na bufor dla rozpako- 
wania danych, Bufor ten powinien być zwiększony o tzw. margines 
PC. z: Wy ky: se z ABE. że POWA : ARA 
















niż sUraJ DAROWAROGH danych: "Zatem | I 
_UNPACK_LEN+16 bajtów pamięci (4 bajty id 
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bajty efektywności plus długość danych po rozpakowaniu plus 8 
bajtów marginesu bezpieczeństwa). Po przydzieleniu bufora pamięci 
wczytamy do niego zawartość spakowanego pliku: 


Reserve As Chip Data _BANK,_UNPACK_LEN+16 
: Rem przydzielenie pamięci 
Bload _SOURCE$ „Start [_BANK] 


: Rem wczytanie danych 





Do rozpakowania danych w buforze służy funkcja (z biblioteki 
powerpacker. library): 


ppDecrunchBuffer  (endcrun,decrbuf ,efficiency,color) 
AD AL " A2 DQ 


Jak widać, funkcja ta wymaga podania czterech parametrów: 
endcrun (AQ) - adres przedostatniego bajtu spakowanych da- 
nych, 
decrbuf (A1) - adres, pod którym dane będą rozpakowane, 
efficiency (A2) - efektywność, z jaką zostały spakowane dane, 
color (DO) - efekt, towarzyszący rozpakowywaniu: 
DECR_COLO (0) - kolor tła, 
DECR_COL1 (1) - kolor liter, 
DECR_POINTER (2) = kolor wskaźnika, 
DECR_SCROLL (3)  - przesuwanie ekranu na boki, 
DECR_NONE (4)  —- nicsię nie dzieje. 
Najpierw otworzymy bibliotekę powerpacker. library za pomocą 
instrukcji Lib Open (biblioteka ta powinna być dostępna dla syste- 
mu): 





Lib Open 1,*"powerpacker.library",d 


: Rem otwarcie biblioteki 





Kolejną czynnością będzie wypełnienie rejestrów adresowych od 
AQ do A2 i rejestru danych DO odpowiednimi wartościami. W reje- 
strze AQ powinien się znależć adres przedostatniego bajtu spakowa- 
nych danych, natomiast w rejestrze A1 adres, pod którym dane będą 
rozpakowane, a więc: 


Areg (0) =Start (_BANK) +_PACK_LEN : Rem andcrun 


: Rem decrbuf 


hAreg|(1)=Start (_BANK) +16 





Rejestr adresowy AŻ powinien zawierać adres efektywności, z 
jaką zostały spakowane dane. Pole efektywność znajduje się o 4 
bajty od początku wczytanych danych, zatem: 


kreg (2)|=Start (BANK) +4 : Rem adres efektywności 


Pozostaje nam jeszcze wypełnienie rejestru DO numerem efektu 
(0-4), który będzie towarzyszył rozpakowywaniu danych: 


Dreg (0) "EFFECT : Rem numer efektu 


Po tych czynnościach możemy wywołać funkcję ppDecrunchBuf- 
fer (jest ona umieszczona o 36 bajtów od bazy biblioteki): 






-EBROR=Lib Call|1,-36) : Rem wywołanie funkcji 


Jeżeli operacja zostanie przeprowadzona bezbłędnie, to zmienna 
_ERROR będzie zawierać wartość $FFFF (65535). 

I to już właściwie wszystko. Zamykamy naszą bibliotekę, nagrywa- 
my rozpakowane dane i zwalniamy przydzieloną pamięć: 


Lib Close L 
: Rem zanknięcie biblioteki nagranię rozpakowanych danych 


Bsave _DEST$,Start(_BANK)+16 To Start [_BANK) +Length(_BANK]| 


Erase _BANK : Rem zwolnienie panięci 


Wszystkim życzę miłego rozpakowywania, a poniżej przedstawiam 
kompletną procedurę. 
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Procedure _PPDECRUNCH_FILE[_SOURCE$._DREST$, EFFECT, „BANK] 

AREA RARARRREERARE REAR R REAR RER A ARR RR RÓ RR R RER RĄR RR RER E EEE 
'* Coder ;: Łukasz Szeląg a 
** Version: 1.D * 
*'* Date : 1994.07.29 4 
"+ C[onnant: Procedura rozpakowuje plik _SOURCE$ spakowany * 
'« power Packerem. Zmienna _DEST$ określa nazwę, . 
'* pod jaką zostanie nagrany rozpakowany plik, A 
'« natomiast zmienna _EFFECT określa numer efektu, * 
'* jaki towarzyszyć będzie rozpakowywaniu danych a 
'«  [0-kolor tła, 1:kolor liter, 2-kolor wskaźnika, 4 
*'* 3-przesuwanię ekranu na boki, 4-bez efektu]. * 
'« Zmienna _BANK, określa nuner banku pamięci, . 
*'* jaki będzie wykorzystany na wczytanie danych. * 
"'« W przypadku wystąpienia błędu zmienna Param * 

na wyjściu z procedury zwróci wartość ujemną. 4 





* odczytanie z pliku informacji o długości Ganych 
« zspakowanych i długości danych rozpakowanych 
Open In 1,_SOURCE$ 

1£ Input$(1,4|<>'PP20” Then Pop Proc([-1] 
„PACK_LEN=LOf (1) 

Pof (1|=_PACK_LEN-4 

A$=Input$ (1,4) 

_UNPACKX_LEN=Leek (Varptr (AS) ) /256 

€lose 1 


| 

| 

«4 

saaatokkkŁoRkkŁ Rokk ze żk to óktę ró Rob kt R RżR tę ŚbżktroRkkŁeŁ 
i 

| * zarezerwowanie pamięci na bufor i wczytanie danych 

| Reserve As Chip Data _BANK,_UNFPACK_LEN+16 

| Bload _„SOURCE$,Start (_BANK) 

* otwarcie biblioteki 


Lib Open 1,”powerpacker.library",0 


* adres poprzedzający ostatni bajt epskowanych danych 

Areg (0] =Start (_BANK) +_PACK_LEN 

* adreas, gdzie będą rozpakowywane Gane (musi być przynajmniej 
* B razy większy niż początek spakowanych danych] 
Areg(1)=Start (_BANK) +16 

* adres efektywności, z jaką zostały spakowane dane 

Areg [2 =Start |_BANK) +4 


* efekt, jaki będzie użyty podczas rozpakowywania 


Dreg (0) =_SFFECT 


* wywołanie funkcji ppDecrunchBuśfer 
-ERROR=Lib Call(1, -36) 


" zamknięcie biblioteki 
Lib Close 1 


" nagranie rozpakowanych danych i zwolnienie pamięci 
Bsave _DE3T$,Start(_BANK]+16 To Start [_BANK] +Length(_BANK|) 


Erase _BANK 


End Proc(65535-_ERROR| 
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C dla każdego (cz. 3.) 


OKNO NA SZARY ŚWIAT 


Karmnii Iskra, Dariusz Żbik 


Wykorzystanie portu okna prezentuje listing 5. Użyliśmy w nim 
następujących, nie opisanych wcześniej, funkcji: 





Zadaniem tej funkcji jest „obudzenie” użytkownika. Polega ono na 
mignięciu ekranem (jednym lub wszystkimi). Jedyny argument to 
wskażnik na ekran; w wypadku gdy zostanie tam umieszczone zero, 
„budzenie” odbędzie się na wszystkich ekranach (o ekranach będzie 
za miesiąc). Od WB 2.1 na dyskach systemowych jest obecny 
program, dodający do standardowego „mignięcia" funkcji Display- 
Beep() również efekty dźwiękowe. 

Jeśli komuś znudzi się tytuł okna, to powinien skorzystać z usług 
funkcji Intuition: 





Funkcja ta ustawia oba tytuły związane z oknem. Pierwszym argu- 
mentem jest okno, w którym mają być dokonane zmiany. Drugi to 
nowy tytuł okna, wyświetlany na jego listwie tytułowej (odpowiednik 
tagu WA_Title), a trzeci jest tytułem, który będzie wyświetlony na 
listwie ekranu w czasie, gdy okno będzie aktywne (odpowiednik tagu 
WA_ScreenTitle). Zamiast jednego lub obu napisów można podać 
zero, wówczas tytuł zostanie wyczyszczony; możliwe jest również 
pozostawienie tytułu bez zmian, należy wtedy podać zamiast napisu 
wartość -1 (zrzutowaną na typ „wskażnik na znak”, a więc „STRPTR" 
bądź „char*”). 

Do komunikacji z użytkownikiem istnieje kilka funkcji, zaczniemy 
od tej, która właściwie jest |uż zapomniana: 





Funkcja ta produkuje komunikaty typu „Guru Meditation” (05 1.3) 
lub też „Software Error" dla systemów nowszych. Pierwszy argument 
to typ komunikatu - jego istnienie wynika z zastosowania funkcji do 
obwieszczania klęsk żywiołowych przez system, ale tym nie będzie- 
my się zajmować. Z naszego punktu widzenia pole to wpływa na kolor 
ramki (RECOVERY_ALERT - ramka bursztynowa, DEADEND_ALERT 
- ramka czerwona). Kolejny argument to napis - jest to ciekawa 
kompilacyjka tekstu i kodów sterujących. W pierwszych bajtach są 
zapisane współrzędne początku napisu - dwa bajty na współrzędną 
x i jeden bajt na współrzędną y, następnie jest umieszczony sam 
napis, zakończony standardowo - znakiem o kodzie '40'. Jeżeli po 
tym znaku wystąpi znak o kodzie różnym od zera, to oznacza to, że 
dalej jest kolejny napis w takim samym formacie - w przeciwnym 
wypadku więcej napisów nie ma. Wygląda to może zawile, ale nie jest 
trudne - proponuję zajrzeć do przykładu. 

Ostatni argument to wysokość ramki. Mówiąc szczerze, długo za- 
stanawialiśmy się, czy pisać o tej funkcji. Jej podstawową wadą jest to, 
że wyświetla obraz zawsze w rozdzielczości NTSC bądź PAL. Ci, 
którzy mają podłączone do Amigi monitory VGA, zobaczą w takim 
wypadku... kaszę (a ponoć niektóre monitory mogą się nawet uszko- 
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dzić!). Jednym z atutów tej funkcji w OS 1.3 były jej niewielkie 
wymagania pamięciowe - na wyświetlenie komunikatu potrzeba było 
dosłownie kilku kilobajtów. Tymczasem od OS 2.0 wymaga ona raczej 
powyżej 50 KB RAM! Nie polecamy więc jej używania, opisujemy ją 
tutaj trochę przez sentyment (mówiąc krótko: Darek się uparł). 

UWAGA: w wypadku użycia funkcji DisplayAlert() radzimy dbać o 
współrzędne, ponieważ jeśli tekst wyjdzie poza ramkę, funkcja może 
uszkodzić coś w systemie. Do takiego błędu często prowadzi nie- 
ostrożna zmiana współrzędnych. Uczulamy: po znaku „V' umieszcza 
się liczbę w kodzie OÓSEMKOWYM, czyli Q..7 (w czasie pisania tego 
przykładu przez własną głupotę wpisałem 1428, bo chciałem, aby 
tekst był dwa razy niżej niż górna linia. Cóż, spotkało mnie Guru, 
choć na mojej Amidze już się tak nie nazywa). 

Przejdźmy teraz do kolejnej funkcji, służącej do komunikowania 
się z użytkownikiem. Funkcja ta pojawiła się w systemie operacyjnym 
2.0. Są dwa sposoby jej przywołania: 





Zadaniem tej funkcji jest zapytanie użytkownika o zdanie, lub też 
przekonanie go do wykonania jakiejś czynności - robi to ona przy 
użyciu „okna dialogowego”, zwanego popularnie requesterem. Funk- 
cja przekazuje sterowanie do programu w chwili, gdy zostanie pu- 
szczony gadżet, lub w chwili, gdy nastąpi wydarzenie wskazane 
przez program. 

Struktura „EasyRequest" opisuje requester, można ją znależć w 
pliku „intuition/intuition.h": 





Pole „es_StructSize” jest przygotowane na wyrost, to znaczy 
twórcy nastawili się na rozszerzenie tej struktury w przyszłości - 
należy tam podać rozmiar użytej struktury „EasyRequest", czyli size- 
of(struct EasyRequest). Kolejne pole też jest przygotowane „na 
wyrost”, to znaczy, że jeszcze nie jest ono wykorzystywane (083.1), 
i na razie należy tam trzymać zero. 

W polu „es_Tilte" znajduje się napis, który ma być nazwą okna 
requestera. ) 

Napis „es_TextFormat" to treść komunikatu, wyświetlana wewnątrz 
okna. Mogą w niej wystąpić znaki formatujące, podobne jak w 
wypadku funkcji standardowej printf(), właśnie dlatego funkcja Easy- 
Request ma zmienną liczbę argumentów - po prostu należy gdzieś 
podać dane do formatowanego napisu (UWAGA: nie są obsługiwane 
liczby zmiennoprzecinkowe, a aby wyświetlić liczbę całkowitą, trze- 
ba użyć „%ld”, a nie „%d"). Napis ten może zawierać kilka linii, należy 
je oddzielić znakiem nowej linii 'vn'. Napis jest formatowany do lewej 
krawędzi requestera, 
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Możliwe odpowiedzi należy umieścić w napisie „es_GadgetFormat", 
napisy do kolejnych gadżetów oddziela się pionowymi kreskami „|*. 
Napis ten nie może być pusty, musi zawierać przynajmniej jedną 
odpowiedź. 

Jednym z argumentów funkcji EasyRequest() jest wskażnik na okno, 
z którym ma być związany requester. Podając adres okna, wybiera się 
ekran, na którym requester się ukaże. W wypadku podania wartości 
NULL requester ukaże się na standardowym ekranie publicznym. Gdy 
pole „es_Title” będzie równe NULL, nazwa okna requestera będzie 
taka sama, jak okna podanego w parametrze „window” bądź „System- 
Request", gdy i ten parametr będzie równy NULL. 

Argument „IDGMPptr" to wskaźnik na zmienną typu ULONG, w 
której są przechowywane flagi, opisujące, jakie wydarzenie ma śpo- 
wodować automatyczne zamknięcie requestera (bez klikania na którą- 
kolwiek z odpowiedzi). 


/* Listing 5 */ 

$include <intuition/intuition.h> 
łinclude <proto/exec.h» 
£include <proto/intuition.h> | 
int nain(int argc, char *argv[]) 


I 


struct IntuitionBase *IntuitionBase; 

struct Window *window; 

struct IntuiMeszaga *msg; 

char koniec; 

check_os [05_20| ; 

if (TIntuitionBase"=(struct Intuitiongase*) © 
OpenLibrary (*intuition.library*, 37)) 


/* udało się otworzyć bibliotekę */ 
1T (window=OpenWindowTagz(0, 
wA_Leźśc, 100, 
WA_Top, 100, 
WA.Width, 250, 
wA_Height, 50, 
WA_Flage, WFLG_DRAGHAR | WFLG_CLOSEGADGET |* 
WFLG_DEPTHGADGET | WPLG.LACTIVATE | WPLG_RMBTRAP, 
WA_1DCMP, IDCMP_CLOSEWINDOÓW | IDCMP_DISKINSERTED |* 
IDCMP_DISKREMOWED | IDCMP_MOUSEBUTTONS, 
TAG_END) ) 
for (koniec”0; ikoniec;) 
NWaitPort(window->UserPort) ; 
it (msg=łstruct IntuiMessaga*| © 
GetMzg (window ->Userfort] |] 


ULONG Clasrnnqg ->Clazś; 
UWORD Code=nsg ->Code; 
AeplyMzsg (struct Meszage*)mzg] ; 
awitch 4CIaa/ 
[| 
case IDCHP_CLOSEWINDOW: 
koniec=1; 
| break; 
case IDCMP.DISKINSERTED: j 
DisplayBecp(0) 7 | 
SetWindowTitles(window, "Dziękuję za% | 
dysk!*, "Smaczny dysk ntwierdzono w stacji,*); 
break; 
case IDCMP_DISKREMCVED: i 
SetwindowTitles (window, 0, 0); ( 
it (!|(DisplayAlert (RECOVERY_ALERT, 
*,042704140ddaj mój dysk bezczelny użytkownikuł1041* | 
*404354027Lewy - Tak, już oddam.1011* | 
*4143004027Prawy - idź precz 1114040”, 35)]] 
l 


alruct FasyStruct easyreq" 
I 


Wynikiem funkcji jest liczba typu LONG. Jej wartość to numer 
wybranej odpowiedzi, które są numerowane od lewej do prawej, przy 
czym ta znajdująca się najbardziej z prawej ma zawsze numer0 - jest 
to odpowiedź negatywna. Najlepiej to zobaczyć: 1, 2, ..., N-1, O 
(gdzie N jest Ilczbą możliwych odpowiedzi). Funkcja może zwrócić 
wartość równą -1, gdy nastąpiło wydarzenie opisane w parametrze 
„IDCMPptr". 

Warto wspomnieć, że gdy kilka urządzeń logicznych korzysta z 
jednej stacji (sprzętowo), to włożenie lub wyjęcie dysku powoduje 
kilkakrotne wygenerowanie wiadomości IDCMP_DISKINSERTED / 
REMOVED. Zapewne przekonali się o tym Ci z Was, którzy korzystają 
z „POD:” bądź „DSO: - listing 5. każe wtedy kilkakrotnie oddać 
wyjęty dysk. 

Na dziś wystarczy, za miesiąc nauczymy się otwierać ekrany 
samodzielnie. 





Bizeof (struct EasyStruct), 

o, 

"Żądanie", 

"Powtarzam: oddaj dysk.in" 
*Już żądam dysku po raz tld"”, 

"Tak oczywiście|Nie dan:* 


1 
ULOWG  iflags=IDCNP_DISKINSRRTRD; 
ULONG licz”1; 
while (!EasyRequest (window, * 
seatyreq, kiflagz, liczj] 
1icz++; 
break; 
) 
SetwindowTitles (window, "Oddaj mój» 
dysk:”*,"Ty jeszcze pożałujesz."); 
break; 
case IDCMP_MOUSEBUTTONS: 


1 


j 
| 
| 
| 


char *tekst; 
switch |Code) 
I 
case SELECTCOWN: 
tekst="Lewy - wciśnięty”; 
break; 
case SELECTUF: 
tekst="Lewy 
break; 
case MENUDOWN: 
tekst=" Prawy 
break; 
case MENUUP: 
teksl="Prawy - 
break; 
<ase MIDOLEDOWN: 
| takst="Środkowy - 
| break; 
cas5e MIDDLEUP: 
| tekst="Środkowy - 
| break; 


' puszczony” ; 
- wciśnięty”; 
puszczony” ; 
wciśnięty”; 


puszczony” ; 


] 
SetWindowlitles(window, tekst, © 


[STRPTR) - 1]; 
break; 


I 
) : 
ClosaWindaow (window) ; 
l 
CloseLibrary||[struct Library*)TntuitionBase) ; 
! 


return 0; 
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11E 


/ należy sprawdzić, czy parametr COMPLEX nie jest przypadkiem NIL, 
/ gdyż inaczej działanie funkcji nie jest określone i może doprowadzić 


Muszę stwierdzić, że jestem pod wrażeniem. Nigdy nie 


byłem przekonany do twórczości Quentina Tarrantino. 
Według mnie „Bad Lieutenant” („Zły porucznik”) był 
przesadnie brutalny. Nie podobał mi się. Natomiast 
ostatnie dzieło - „Pulp Fiction” - jest po prostu 
rewelacyjne. Mimo nieprzeciętnej dozy przemocy (cze- 
go bardzo nie lubię) film może zachwycić. Rzeczywiście, 


do zawieszenia się komputera!) Oto przykład użycia Link() i Next(). 
(Zapis „->” oznacza „wskazuje/wskazujący na”). 





Warto zauważyć, że powinieneś trzymać gdzieś wskażnik na „gło- 


| wę” listy. Amiga E ma bardzo prostą implementację list linkowanych, 


zgodnie z nazwą, jest to brukowa powieść, jednak | 


mistrzowsko pokazana. Poleciłbym ten film wszystkim 
kursantom E, jednak jest pewna przeszkoda - „Pulp 
Fiction” jest, słusznie zresztą, dozwolony od 18 lat! 


Rafał Wiosna 


Dziś na warsztacie mamy... 


Listy linkowane 


umożliwiającą „wędrówkę”" tylko w przód. Można to nazwać „listą 
jednostronnie linkowaną”. Brak jest możliwości wykonania funkcji 
Previous(), która zwracałaby adres POPRZEDNIEGO elementu „listy 
linkowanej obustronnie”. Tak więc, gdy powędrujesz sobie funkcją 
Next() na koniec listy, utracisz tym samym jej głowę (pierwszy ele- 
ment), chyba że zapamiętasz ją wcześniej w jakiejś zmiennej. 

Wracając do funkcji Next(), można ją wywołać z parametrem NIL i 
nic się nie stanie (a dokładniej - zwróci NIL). 

Bardzo podobną funkcją, operującą na listach linkowanych, jest 
Forward(COMPLEX, LICZBA). Zwraca ona wskaźnik do elemen- 
tu listy odległego od COMPLEX o LICZBA elementów. Jak można 


, zauważyć 


Wiem, wiem, że Lotny Patrol Lingwistyczny wydał na mnie wyrok, a | 
ciężarówki wypełnione ich bojówkami już tu jadą. Brzydko to wygląda | 
i brzmi, jednak, jak sądzę, utario się słowo „linkować”, szczególnie w | 


środowisku programistów, a właśnie do nich kieruję ten kurs. 

Amiga E ma pewną cechę, która jest bardzo rzadko spotykana 
(zwykle obsługa list łączonych, ang. linked lists, jest realizowana 
zewnętrznymi procedurami, nie jest wbudowana „w język"). Znowu 
jak na dłoni widać, że autor E wziął najlepsze cechy kilku języków, w 
tym między innymi języka Lisp, który żywi się listami. 

Do miana listy linkowanej mogą pretendować E-listy oraz E-ciągi, 
gdyż to właśnie te typy danych można obsługiwać za pomocą pew- 
nych funkcji, oferowanych przez E. Listę linkowaną można porównać 
do normalnej listy list, z tym że poszczególne jej elementy są po- 
rozrzucane po pamięci, nie zajmują jednego ciągłego kawałka. Każ- 
dy z elementów takiej linkowanej listy otrzymuje dodatkowy parametr 
(niedostępny dla programisty) - wskażnik do elementu następnego. 
W szczególnym wypadku, kiedy dany element jest ostatni w liście, 
wskażnik ma wartość NIL (czyli zero). 

Co prawda autor E nie określił zasady, że typy danych w linkowa- 
nej liście mają być te same (tzn. lista ma się składać tylko z E-list lub 
tylko E-ciągów), jednak nie powinno się zbytnio mieszać - wszak nie 
mawE funkcji IsString() czy IsList(), które mogłyby odpowiedzieć na 
pytanie, czy dana dana jest ciągiem czy listą. 

Do obsługi list linkowanych służą cztery funkcje. 

Link(COMPLEX1, COMPLEX2). Funkcja ta łączy COMPLEX1 
z COMPLEX2 (mogą to być dwie E-listy, dwa E-ciągi lub E-lista i E- 
-ciąg). W ekstremalnych wypadkach COMPLEX2 może mieć wartość 
NIL, co przydaje się przy obcinaniu „ogona” linkowanej liście (jak już 
wspomniałem, element takiej listy, który wskazuje na NIL, jest trak- 
towany jako ostatni). Nie linkowane E-ciągi i E-listy mają wskaźnik 
następnego elementu ustawiony na NIL. Parametrem zwracanym 
przez funkcję jest wskażnik do COMPLEX1. Jest on potrzebny do 
poruszania się po liście. 

Służy do tego funkcja Next[COMPLEX). Zwraca ona wskaźnik 
do następnego elementu wskazywanego przez COMPLEX. Jeżeli 
jest on ostatnim elementem listy, zwracany jest NIL. (Koniecznie 
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to to samo co 





Instrukcja 


zwróci w zmiennej nast wskażnik do piątego elementu po Ink. 

Aby pozbyć się ogona linkowanej listy, należy użyć funkcji Dispo- 
seLink(COMPLEX). Usunie ona z pamięci wszystkie zlinkowane 
do COMPLEX elementy. Oto przykład: 





W tym miejscu chciałbym podkreślić, że nie wolno łączyć E-list lub 
E-ciągów statycznych, gdyż mija się to z celem. Pamiętacie mój 
wywód na temat danych statycznych w poprzednim odcinku? Ele- 
menty list linkowanych powinny być alokowane dynamicznie, za 
pomocą funkcji List() I String()! 

Listy llnkowane są bardzo pomocne przy budowaniu komplekso- 
wych struktur danych, a dokładniej list dynamicznie alokowanych, 
tzn. takich, które mogą się rozszerzać lub zmniejszać, w zależności 
od wyników działania programu. Bardzo dobrym przykładem na lin- 
kowane listy jest program D.e znajdujący się w katalogu Śre/Utils. 


* 


Tym razem odcinek jest krótszy niż zwykle, stwierdziłem, że nie ma 
sensu męczyć Was na plaży dużą porcją informacji. W następnym nume- 
rze zacznie się prawdziwe mięsko: wbudowane funkcje graficzno-intui- 
cyjne (tzn. takie, które używają Intuition). Postaram się wyjaśnić tajniki 
programowania systemu, chociaż polecam też lekturę kursu (ful) C. 
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Piotr Godek 





Gdy zaczynałem moją zabawę z Amigą (nie mam oczywiście na 
myśli rytualnego mordowania kosmitów), zawsze denerwowała mnie 
monotonność kolorów po odpaleniu maszyny bez Workbencha (a 
dokładnie, bez preferencji). Po czasie okazało się, że nie taki diabeł 
straszny. Myślę, że paru początkujących amigantów ucieszy wiado- 
mość, że wystarczy pozmieniać kilka bajtów. A więc, do dzieła. 

Będziemy potrzebowali jakiegoś ładnego programu do edycji w 
kodzie szesnastkowym, przy czym nie musl to być nic szczególnego, 
wystarczy FileMaster 2.2. W katalogu Devs znajdujemy plik „system- 
-configuration”. Najlepiej zrobić sobie jego kopię (to rada o znacze- 
niu ogólnym, lepiej zawsze robić kopie wszystkiego - na wszelki 
wypadek). W FileMasterze zaznaczamy „system-conłiguration” i wy- 
bieramy gadżet File Edit z drugiego menu. W wypadku innych progra- 
mów robimy wszystko, by na ekranie pojawił się nasz plik „system- 
-configuration” od środka, czyli w kodzie szesnastkowym. Odszuku- 
jemy bajt nr 102 - 66 heksadecymalnie (licząc od bajtu 0, oczywi- 
ście). Odnajdujemy tam taki ciąg bajtów: 





gdzie r, g, b to poszczególne składowe kolorów. Pierwsze trzy pary 


bajtów (66 i 67, 68 i 69 oraz 6A | 6B) określają barwy wskaźnika. 


Bajty od 6E do 75 natomiast to kolory ekranu. 

Teraz wystarczy wpisać odpowiednie wartości. W miejsca ozna- 
czone literami r, g, b wklepujemy składowe Red, Green i Blue 
kolorów (oczywiście w postaci szesnastkowych liczb od 0 doF, czyli 
dziesiętnie od 0 do 15). Zapisujemy wszystko (w FileMaster klikamy 
na Write oraz na Exit) i resetujemy Amisię. 

Przy okazji = bajt nr 6D jest odpowiedzialny za prędkość przesu- 
wania wskażnika. Zwiększając jego wartość, spowalniamy myszkę. 
Można tu operować wartościami od 0 do FF (decymalnie 0 - 255). 
Nie polecam jednak ustawiać większych niż 3, Natomiast bajty o 
numerach szesnastkowych 64 | 65 wskazują na „punkt przyłożenia” 
pointera (to znaczy miejsce, którym będziemy klikać, ang. hot-spot). 
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Oryginalnie bajty te mają wartości FF i 00, co oznacza lewy górny róg 
obszaru zajmowanego przez wskażnik (pamiętajmy, że jest to prosto- 
kąt, a nie tylko kształt widoczny na ekranie). Zmniejszając wartość 
bajtu nr 64 przesuwamy ów punkt w prawo. Zwiększając natomiast 
wartość drugiego bajtu (nr 65), przesuwamy go w dół. 

To tyle o „DEVS:system-configuration”", trzeba jednak wiedzieć, 
że kryje on jeszcze parę ciekawostek... [Od redakcji: tips ten jest 
przeznaczony dla użytkowników systemu 1.x lub dla tych, którzy nie 
używają Workbencha w systemach 2.x i 3.x. Opisane zmiany nie 
dadzą efektu w dwóch ostatnio wymienionych systemach, ze wzglę- 
du na zmianę filozofii obsługi preferencji). 








Piotr Godek 


Myślę, że ks. Jan Pikul nie będzie miał nic przeciwko kilku zmia- 
nom w jego krótkim, aczkolwiek przydatnym, programiku PLFonts. 
Program ten zamienia font systemowy Topaz na TopazPL, umożliwia- 
jąc wyświetlanie polskich znaków. Można jednak zmienić podmienia- 
ny font na dowolny inny. Długość nazwy nowego fontu jest ograni- 
czona do 7 znaków. Font zmienimy za pomocą programu do edycji w 
kodzie szesnastkowym. Ja użyłem starego, dobrego FileMastera. 
Odnajdujemy w programie nazwę fontu = TopazPL font = i wpisujemy 
w to miejsce nazwę naszego. Jeżeli jest ona krótsza niż 7 znaków 
(plus 5 na tekst „.font”), resztę bajtów wypełniamy zerami. Zapisuje- 
my zmiany i uruchamiamy program. Teraz można sprawdzić wyniki 
naszej pracy, chociażby w workbenchowskich preferencjach. Nale- 
ży jednak pamiętać, że font musi mieć wysokość 8 pikseli, inaczej 

Drugim, chyba nawet prostszym (aczkolwiek mniej oryginalnym), 
sposobem zamiany fontu TopazPL jest zmiana nazwy naszego fontu 
właśnie na TopazPL. Można to zrobić za pomocą dowolnego progra- 
mu do edycji fontów (np. Personal Font Maker; nie zmieniaj tylko i 
wyłącznie nazwy plików!). 


Tomasz Korolczuk 








Mało który posiadacz Amigi GDTV wie o programie Bookit, który 
dołączany jest na dyskach kompaktowych m.in. Almathery (np. 
CDPD). Jest to, jak autorzy informują, „część pakietu udogadniają- 
cego” ten komputer. Muszę przyznać, że mają oni rację, gdyż dzięki 
temu programowi „życie stało się prostsze". 

Wywołuje się go, podając jego nazwę oraz opcje. | tak: 


b - zaciemni ekran i wskaźnik myszy, 

- umożliwi poruszanie wskażnika myszy joystickiem, 

- ustawia preferencje w menu CDTV, 

- ponaciśnięciu dowolnego przycisku usłyszymy znany „beep”, 
- uruchomiony zosłanie systemowy blanker (ściemniacz), 
ustawiony zostanie globalny interlace. 


wo <— 


Opcje ©, s il działają tylko po odpowiednim ustawieniu konfigura- 
cji w menu CDTV. Szczególnie użyteczne są opcje j, s iv. Polecam 
dopisanie do startup-sequence tego programu w formie: 
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DARE USE 
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ZASADY ZAMAWIANIA DYSKÓW AMIGA SHAREWARE 


1. Wyoenić CZYTELNIE kepos Amiga Shareware 
2. wężacić sumę określosą wzorem; 4,88 zł 1 liczba dyskietek, na konto Wydawnictwa LUPUS (48 800 zł, 
cena zawiera podatek VAT): 
Wydawnictwo LUPUS, 
PKO IX 0/ Warszawa, 
1599-318121-136 
3. Przesłać kupon i dowód wpłaty (ab ich kopie kserograliczec) pod adresem Magazynu AMIGA 
Magazya AMIGA 
ul. Stępińska 22/39 
00-739 Warszawa 
KONIECZNIE z dogrskiem na kopercie AMIGA-SHAREWARE. 
4. Przesyłka zostawię wysłana w teminie do miesiąca od daty OTRZYMANIA ZAMÓWIENIA. Redakcja nie 
odpowiada za opóźnienia lub znszczenie przesyłki zawinione przez pocztę. 
5. W razie reklamacji prosimy kontaktować się z działem Shareware istownie lub teżefoniczwóe, tel. w 


WYŁĄCZNIE przy zwencia oryginału wadliwego dysku, a nie jego kopii. 

6. UWAGA! NIE PROWADZIWY sprzedaży dysków w redakcji. 

7. NIE OFERUJEMY DYSKÓW INNYCH NIŻ WYMIENIONE W TABELCE. W wypadku niemożliwego do zrealizo- 
wana zamówenia NIE ZWRACAMY PIENIĘDZY. 

Proszę o skopiowanie następujących dysłóetex (wpisz numer dysku: 


Wpisz numer(y) 


| 


obie czeki |krty| prtóć ćw Imię i NAZWÓSKO „„ossssssssswesniww 
Ulicz o e z 
Kod. ... Miejscowość 








PUBLIC DOMAIN 


PWPĘEM" URI 
2 ; 


Ą 
* 
% 

i 

k 


TANIE 
I LEGALNE 









FISH DISK 739 (cd.) 


INSCRIPT - Program do tworzenia tytułów na wideo. Można w nim wprowadzać dowolny test ea podkład 
(obrażeń |FF) i edytować go, korzystając z dowolnej czcionk, także i skałowalnej (ta opcja jest 
dostępna tylko dla systemu 2.0 lub nowszego). Wataz konystać z cieni, ramek itp. Można 
przygotować własny layout i zapisać go na dysk. Program ma kilka efzktów stronicowych, 
dopasowywany koce kołysania baru (cycling), pracuje w owerscanie. (Słowem taka bardzo 
uproszczona Sczła, tyle żemieco gorsza - przyp. tłum.) Wymaga co najmniej 1 MB pamięci. Działa 
na wszystkich Amigach (nie wszystkie opcje będą dostępne da systewów 1.21 1.3), Wersja 1.1, 
[Program shareware. Autor: Gary Smitż.] 

KETI- Drekuże ralepkina dyski 3,5-calowe (7 1,5169,6 mm) na drukarce Nec?o korzystającze zbior tekstowego 












| SIZER - Niewiello program użytkowy pozwalający sa określenie wielkości miejsca tąjntowanego 04 dysku 


przez katalog zbiór lub całe urządzesie (na przykład partycję twardego dysku). Dopuszcza wele | 
argumentów, pozwalających na wprowadzenie zdezania tylko zbiorów o określosych nazwach. 
Wersja 0.20. [Program. Aator: Gerard Cornu.| 








ALIST - Rozkaz podający na ekranie Głygość katóego zbioru I PRAWDZIWĄ Ilość miejsca zajmowaną na 


dysku przez katsłog w bajtach, kilobajtach czy megabajtach. Wersja 1.0. [Program i kod źródłowy 
w języku C. Autor: Aadee Willms.] 


COLORŚWITCH - Niewielki program, pozwalający przełączać pałety systemów operacyjnych 1.3 2.0 lub 


włączać paletę, ustawioną przez użytkownika. Działa z systemem 2.0 lub wyższym. |Program i 
kod ródżowy w języku C. Astor: Martin W. Scott] 


CLOSEWD - Procedura użytkowa, pozwalająca usunąć okna, jakie pozostały na dowolnym eśracie z 


programów, których już nie używasz (przerwane przeż Guru łeb z nych powodów). Modna 
okreśić nazwę okea wzoreem pźsującym do jego sazwy lub otreśbć bmęout, co da CI czas na 
wybrasie właściwego okna. Program ma interfejs typu „gadtools” | opcję „spewnij się przed 
zamknięciem ona”. Dalała z systemem 2.0. [Program freeware. Autor: Hans-Peter Guentber.] 


ICALC - Potężny kalkulator z wieloma opcjami, jak zmienne i funacje definiowane przez użytkownika, 


mażówość tworzenia makr w stylu programów w języka €, obliczenia liczb zespolonych i wiele 
insych. Na dysku zeajduje sę wyczerpująca instrukcja i wiele przykładów. Wersja 2.1, rorszerze- 
me wersji 2.0 z dysku 695. Rozsrerzewa w stosunka do poprzedniej wersji obejmują mozdzy 
iasymi molliwość przekształcania bazy (na przykład liczb beksadecymalnych na dziesiętne) I 
tworzenia skryptów ułatwiających obliczenia. (Program. Kod źródłowy dostępny u autora, którym 
jest Martin W. Scott.] 










KEYCLICK - Niewielli program użytkowy, umożliwiający Kikame z klawiatury. Ma ładny interfejs 
użytkownika i pozwała na zmianę ustawień. Wymaga systemu w weesji 2.0 lub wyższej. Program. 
Hator: Martin W. Scott.| 

PAL- ewieki program użytkowy, pozwalający korzystać z programów otwierających ekran PAL na Amigach 
2 systemem NIŚC i układami ECS. Wymaga systemu 2.0. [Program i kody źródłowe w języku C i 
asemblerze. Autor: Eric Gontier.] 

PATCHLACE - Ten program to commodity dła Worebenc> 2.0 (lub w wersz wyższej), która powoduje 
zmnięszesie migotania 52 ekranach w imerlace dla Amię z systemem NISC. (Program. Autor: 
Martia W, Scott] 

RKRAM_LIB2 - Oryga część kodów źródłowych zamieszczonych w trzecim wydaniu książki - Amiga ROM 
Kemel Manuśl: Libraries, opublikowanej przez Addison Wesley. Ookończenie z dysku 741. 
[Dekumestacja. Autorzy: Commodore CATŚ.| 

RKRM_LIB3 - rzecia część listingów z Amiga ROM Kemel Reference Manuals. (Dokumentacja. Autorzy: 
Commodore CATS.| 

SETPREFS - Rozkaz CLI, umożliwający dostęp do procedur ustawiawia preferenc? (konfiguracji systemu). 
MC58030 lub 4058020 wzupełniozym o układ WC688851. Obsługuje wyłączność zadań. Wersja Jest szczególnie użytoczzy wówczas, góy masz ustawione domyślnie inse preferencje, a nie 
demonstracyjna umożliwiz założenie parzięci wirtualnej o wielkości 2 MB. Wersja 2.0. Program. | | Chcesż beż przerwy zmieniać podstawowej konfiguracji systemu. Wersja 1.0. |Program i kod 
shareware. Autor: Stefan Rompf.] | iródowy w asemblerze. Autor: Michael Wilkes.) 

KLONDIKE - Klasyczna gra karciana dla jednego gracza, Wersja 1,3, rorszeczenie wersji 1.102 dyszu 491. | IRA | R AA RAE 
|Program. Shareware, Astor: Peter Wiseman.) | 

MEMCHECK - Mały program użytkowy, przeglądzęący pierwsze 1000 bajtów pamięci I porównujący ją ze 
standardową zawartością tego zakresu. Sprawdza także kika weśtorów systemowych (jak 
coldczpture, coolcapture, warmcaptara, bekWemPt, kicTagPtr i kiekCheckSum). 1 po co 4a 
wszystko? Po to, aby dać szkołę wirusom. Działa z wszystkimi systemami operacyjsymi. Wersja 
1.0. [Program. Astor: Tom Kroenes.] 

| MULTICLOCK - Plastyczny zegar aa listwie tytułowej z wieloma dodatiowymi cechami, takimi jak zdigjtalizo- 

| wany dźwięk dzwonów, badzik, który urechamia zbiór wsadowy lub serypt ARecca, a takża 

zógitalirowany głos wymawiający godzizę. Współpracuje z wbudowanym generatorem mowy Amigi. 

Wymaga systemu w wersji 2.04 lubwyższej. Wersja programu - 1.17. (Program. Autor. Hugh Leślie.] 

| PEREMONITOR - Niewielki program użytkowy, pokazujący, w jakim stopniu procesor obsługuje każde | 
| zadanie, Działa zóówolnym systemem oć 1.3w górę. Wessja 1.0. (Program. Autor: Tom Krosnes,| | 
i 


FISH DISK 741 | | 


BIOCOMP - Program porównujący zgodność biorytmów dwóch osób. Wykorzystuje graficzny interfejs 


nię 25 znskówi, kolejne 14 to ops (do 44 znaków w wierszu). Działa na Amigac? z systemem w wersj 
2.0 leb wyższą. |Program i kod źródłowy oraz makra DME Autor: Bernd (Xcessi) Koeslinę | 
WKŚC - Workbench Kzyboard Shorteut Changer. Jest to program, który pozwala zmienić stosowane w 
Workbeschu skróty klawiaturowe (shoricets) na inne lub dopsać nowe. Działa z dowolnym 
systemem operacyjnye. Wersja 1.0. |Program. Autor: Gary Szuth.] 





DEBT - Kalkulator wygodny przy ożsłudze dłegii państwowego (to jest modne w LSA, a dług nie zmieści się 
do tego kaliulatorka, mimo rozszerzonych możliwości w tym zańresie - przyp. tłum.). Przyjmuje 
dwie liczby do 60 znaków i daje odpowiedź w postac liczby 120-znakowe. [Program i kod 
źródłowy. Autor: Martin Gitelson.] 

HDMEM - Wersja demoestracyjna prograru, śtóry pozwala na korzystanie? pamęci wrtualnej zaAmigach 


SCI, który może mieć 15 wierszy, Pierwszy wiersz jest zawsze nagłówkiem (może zawierać maksymal- 
wyposażonych w system co najmniej 2.0 (wersja 37.1 lub wyższa) na Amigach z procesorem | 





FISH DISK 743 (cdn.) 





CLICKRUN - Korzystając z programu CliceRun, można urschomić nawet 50 programów za pomocą 
kliknięcia. Program ma wbudowany edytor, rezydentną ściągę. Może być ikocikowany, Dzieła z 
myszką | z klawiaturą. Na dysku znajdują się iestrukcje po niomecka i po angieśsku. Wersja 1.0. 
[Program. Autor: Andre Vopet.] 

FOCO - Program do kontrolowania formatowania, Ma graficzny Interfejs użytaowa:ka, wykorzystywany przy 
formatowaniu dysku. Uruchamia się po ważenie dysku do stacj lub po naciśnięciu zdefiniowanej 
kombinacji klawiszy (botkey). Wersja 1.2, rozszerzenie wersji 1.1 z dyska 566, Wymaga systemu 
u wersji 2.0 lub wyższej. [Program i kod źródłowy. Autor: Michael Balzer.] 

FREQUEST - Wyzodny program, pozwalający na wybranie zbioru, zawierającego rozkaz CLI, za pomocą 
regzestera typu ASL i natychmiastowe wykonanie tego rozkazu. Może być także używamy w 
skryptach. Wa wiele opcji. Wśród nich taką, która pozwala wykonystać go w programach, nie 
mających waszych requesterów do zarządzania zbiorami, Za pomocą programu można zamieść 
znak [| wokreślonych roztazach. Mawbudowane procedwsy debugginzu, co pozwala na używanie 
do testowania, Działa w systemie 2.0 lub wyższym. Wersja 1.5. [Program freeware. Autor: Hans- 

| Peter Guenther.] 

LOADLIBRARY - Koiejna werga programu do ladowania bibliotek. Ta wersja otwóera własne zadanie 
korzysta z biblioteka reqtoośs library, co pozwala na wybór wielokrotny i ułatwia pracę ze 
zbiorami. Wszystkie brbBoteki zainstaowane przez les program mogą być także odłączane od 
systemu, Działa z systemem 2.0 (lub w wersji wyższej). Wersja 2,52. (Program freeware. Autor: 
Nils Goers.] 

LOOK - Program o wielu możliwościach, dia tych, którzy tworzą magazyny dyskowe, Działa z obeazkami 

Shea wraz z ekranes, na jakim jest to okno. Wersja 0,12. |Program. Autoc: Gerard Comu,] formatu FF, bruszami, kodami ANSI, czcionkami itp. Szybki i niewielki dzięki temu, że napisano 

SHOWI - Procedura użytkowa urechamiana 2 poziome CLI, która pokszeje, |ak będą wyglądały wszystkie | go w języku maszynowym. Na dyska zsajduje się wersja po niemóechu i tylko dla Amig systemu 
ikony w tzw, stylu systemu 2,0. Otwera ona ziewielkie okno, w którym są pokazywane ikony. Takie | PAL. Wersja 1.2. [Program shareware. Autor: Andre Vopet.| 
ikony można wybierać przez kianięcie. Jeśli naciśniesz Kawisz |N], zostanie wyświetlona | i > 
następna Ikona. Wersja 1.9. [Program śreeware. Autor: Hans-Peter Guentżer.] | 








| || 

| ażytkownika I umożliwia wydresowanie wyników. Werga 1.13. [Program. Aator: Gerard Cormu.) „| 

| RKRM_DEVICES - Listingi zamieszczona w książce wydanej przez Aóóson Wesiey - Amiga ROM Kernel 
Mazual: Devices, wydam trzecie. |Dokamentacja, atorzy. Commodore CATS.] 

RKRM_LIB1 - Pierwsza część kodów iródłówych zamieszczosych w trzecim wydanie książk - Amiga ROM 
kemel Masual: Librares, opublikowanej przez Addison Wesiey. Na tym dysku jest także część 
pierwsza, pozostałe znajdują się na dysku 742. [Dokumentacja. Autorzy: Commodore CATS. | 

SHELLZFRONT > Prosty, mały i kompletny program użytkowy, który moża być wywoływany za pomocą 

kombinacji klawószy (żotkey). Powoduje wysunięcie naprzód pierwszego zmalezionego okna 
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Znów uzbierało się trochę pytań. Przeto tradycyjnie już na niektóre 
odpowiem zbiorowo, a inne zostaną nieco zmienione i rozszerzone 
tak, aby zadowolić większą liczbę osób. 

Pyt. 1. Program Sonix ma podobno możliwość współpracy z MIDI 
- jak to uruchomić? 

Odp. Program ten jest bardzo ubogi, jeśli chodzi o MIDI, dlatego 
nie warto w ogóle się nim zajmować. 

Pyt. 2. Co to jest format DUMP? 

Odp. Dump oznacza wysyłanie. IFF-DUMP miał to być format, w 
którym byłyby kodowane sample MOBIUS SOUNDS w formacie 
więcej niż 8 bitów, w formie gotowej do przesłania do instrumentów 
elektronicznych, pracujących na zasadzie samplera. Ze względu na 
małe zainteresowanie, prace nad tym formatem zostały przerwane. 

Pyt. 3. Czy można kupić oprogramowanie podobne do pakietu 
Clarity 16 dla samplera 8-bitowego (może samo oprogramowanie 


Clarity 16)? 


Odp. Jest wiele dobrego opro- 
gramowania samplerowego dla 
Amigi, mającego swoją klasę 
(choć ja zawsze jestem niezado- 
wolony), ale... jest to dość ko- 
sztowne. Po pierwsze wszystkie 
karty 12- czy 16-bitowe mają swój 
osobny software, nie najgorszej 
klasy. Niestety, z oczywistych 
powodów kosztuje to wszystko 
majątek. Z kolei programy tanie, 
takie jak Protracker, są dość 
amatorskie i nie wszystkich mogą 
zadowolić. Wydaje mi się, że 
chclałby Pan nabyć coś pośre- 
dniego: program tani, ale zara- 
zem dość dobry. No cóż, w zasa- 


dzie czegoś takiego nie ma, cho- 
ciaż... Sam wziąłem się za pro- 
gramowanie i być może nareszcie 
powstanie COŚ, a na razie pro- 
szę uzbroić się w cierpliwość. 
Ostatnio zapoznałem się z bar- 
dzo ciekawym programikiem, 
mającym budowę okienkową i w 
wersji zbliżonej kształtem do Cla- 
rity-16, a przy tym komponują- 
cym jednocześnie muzykę tak jak 
Protracker. Co prawda działa na 
dźwiękach 8-bitowych, niemniej 
jego możliwości są dość intere- 
sujące. Na temat tego programu 
już niedługo będzie odrębny ar- 
tykuł, 


Pyt. 4. Jak można, np. w programie Music-X, przerwać odgrywa- 
nie sampla w momencie puszczenia klawisza syntezatora? 


Odp. Prawdopodobnie dyspo- 
nuje Pan piracką (uszkodzoną) 
wersją programu, ponieważ w 


oryginale po puszczeniu klawi- 
sza syntezatora dźwięk sampla 
normalnie się wycisza i wyłącza. 


Pyt. 5. Czyli rozprawka na ogólne tematy MIDI od bardzo konkret- 
nego Czytelnika (adres do wiadomości redakcji), o którym, na 
podstawie tego, co napisał, można sądzić, że też jest maniakiem 


muzyki: 


Rzeczywiście promuję (przy- 
padkowo) program Music-X po 
prostu dlatego, że znam go nie- 
omal perfekcyjnie. Drugim po- 
wodem jest to, że subiektywnie 
rzecz biorąc uważam program 
Bars 8 Pipes za dość mocny, 
jednak mało wygodny w użyciu 
(do czego mam prawo, jako że 
jestem tylko człowiekiem, ale 
proszę się tym nie sugerować). 
Tak więc kiedyś po różnych 
próbach z Music-X, Bars 8 Pl- 
pes, różnymi sekwencerami pro- 
gramowymi KCS, czy nawet prze- 
robionym z Atari ongiś niezłym 
programem Pro 24, wybrałem 
właśnie Music-X. Ponadto na 
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początku jego dobrą stroną było 
to, że chodził w minimalnej kon- 
figuracji (nawet na A500 z 
512K). W momencie pojawienia 
się innych sekwencerowych pro- 
gramów trochę się zestarzał, to 
prawda. ,, ale tylko do momentu, 
gdy wyszła nowa, rewelacyjna 
wersja MX - 2.0. W jednym mu- 
szę przyznać Czytelnikowi rację: 
program typu Bars 8 Pipes miał 
wtedy mocną rzecz, a mianowl- 
cie możliwość pracy z kilkuwyj- 
ściowym interfejsem adresowym 
MIDI SMP 24, który dzięki temu 
umożliwiał zwiększenie liczby 
kanałów MIDI z 16 do 36, a 
później do 80. Ale w tej chwili 


wewnętrzne, zewnętrzne dołą- 
czalne dodatkowe porty szere- 
gowe lub specjalne urządzenia 
(np. ONE STOP MUSIC SHOP). 

I tu mała uwaga. Korzystanie 
z więcej niż 16 kanałów ma ra- 
cię bytu tylko na szybszych ma- 
szynach, w rodzaju A1200 czy 
A3000. Nie ma sensu kupowa- 
nie rozdzielacza do A500, po- 
nieważ system wtedy totalnie się 
zatka. Zresztą i tak niektóre z 
urządzeń do tanich nie należą. 
Natomiast puszczenie sobie 
muzyki wielokanałowej przez 
taki interfejs na szybkiej maszy- 
nie to jest coś, co stanowczo 
polecam. Komfort doświadcza- 
ny przy tym jest jak przejście z 
dyskietek na twardy dysk, tak 
że wręcz z obrzydzeniem patrzy 
się potem, na „zwykły MIDI", 
wetknięty do serial port. Napi- 
sałem „z obrzydzeniem”, ponie- 
waż sam mam nadal poczciwą 
A500, co prawda dość rozbu- 
dowaną, niemniej mam zamiar 
kupić sobie coś lepszego. Dla- 
tego właśnie niedawno bawiłem 
się takim zestawem u znajome- 
go, mającego A2000 z kartą 
turbo, na którym zapuściliśmy 
mój MX. 

| trzeba przyznać jedno: robi 
wrażenie. Nie trzeba już 
„oszczędzać kanałów" | przełą- 
czać ciągle banków i brzmień w 
instrumentach. Ale może warto 
wspomnieć o samych interfej- 
sach. Otóż istnieje kilka ich ro- 
dzajów, ale podstawową zaletą 
ich działania jest to, że są czę- 
ściowo lub całkowicie pozba- 


MUSIC-X Perf: PolSat-czolowkal .Perf 
BEGIN END  CUEŃ 
IIPALSE 4 





CUEŻ CUE3 
AIM 2 


Clock: 00014 .01.000 


program MX 2.0 może adreso- 
wać do 128 kanałów MIDI, przez 


wione wad charakterystycznych 
dla portu szeregowego. Czę- 
ściowo, ponieważ można sobie 
dokupić np. dodatkową kartę z 
zewnętrznym drugim portem 
szeregowym, przez co będzie- 
my mieli jakby dwa niezależnie 
adresowane porty MIDI. Drugim, 
znacznie lepszym rozwiązaniem 
i szczególnie polecanym (ale, 
niestety, dużo droższym) jest 
jednak specjalny interfejs w 
pełni korzystający z szybkości 
komputera. Taki intertejs makil- 
ka niezależnych portów MIDI, 
co umożliwia przesyłanie infor- 
macji od 32 (w wersji podsta- 
wowej) aż do 128 kanałów (w 
wersji rozbudowanej). Oprócz 
samego programu interfejsy ta- 
kie są do zdobycia u producen- 
ta lub w innych firmach zagra- 
nicznych, mających duży wybór 
różnych akcesoriów, np.: 
EMERALD CREATIVE TECHNOLOGY 
Rapód House, 54 Wandle Bank 
Losdon $W19 1DW 

Wieśka Brytania 

tel.: 0181-7158866 

przykładowe ceny (niektóre szokujące) 


| 









OWE STOP WUSICSHOP 479,99 funtów (/). 
KURA (46 kanażów MID]  79,95$wmta 

sam MUSIC:X V2 74,95 fanta 
można tam nabyć także Bars 4 Pipes Pro v2.51 
dodatki do niego. 

Np. sam Bars Pipe _ 199,95 funta. 


Proszę zwrócić uwagę na 
cenę 75 funtów za MX v2. Jest 
to dziwnie mało w porównaniu 
do 149 funtów za ten sam pro- 
gram u innych dystrybutorów. 

A zahaczając o list: wszystkie 
interfejsy pracują jako multiple- 


SEQUENCER EJ 





ZY a) 


Ny[LA 


EDIT 


DELETE 
PREVIEW 


Rys. 1. Można adresować więcej niż 16 kanałów MIDI 
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ksery/demultipleksery, ponie- 
waż inaczej do adresowania 128 
kanałów potrzeba by było szyny 
danych o szerokości co najmniej 
stu trzydziestu paru bitów. Jed- 
nakże korzysta to z bardzo szyb- 
kich protokołów przesyłania (tak 
jak w parallel port), a dopiero 
później zwalnia do przepisowych 
31250 bitów na sekundę na każ- 
dym z 8 wyjść MIDI. 

Oczywiście należy wziąć pod 
uwagę niewielkie ograniczenie 
programu Music-X, polegające 
na tym, że jest on w stanie jed- 
nocześnie odtworzyć tylko 20 
śladów real time, przy 255 swo- 
bodnie dostępnych, niemniej nie 
występuje tu problem, bo ścież- 


ki można wszakże miksować ze 
sobą. Inną rzeczą, na jaką warto 
zwrócić uwagę, jest to, że po- 
szczególne instrumenty muszą 


być w ramach jednego wyjścia | 


MIDI (jednego z kilku) zgrupo- 
wane w jednym kanale (patrz rys. 
1.). Poza tym program jest zna- 
komity i mam nadzieję, że już 
niedługo i ja stanę się posiada- 
czem A3000 co najmniej z MIDI 
x 4. Niebawem opiszę nowości, 
zawarte w wersji 2.0 programu 
Music-X. Na marginesie: już daw- 
no się pojawił, choć jest mało 
znany, tzw. Standard MIDI 2, w 
którym przesyłanie danych odby- 
wa się o wiele szybciej niż przy 
31 KB/sek. 





Rys. 2. Schemat prostego pasywnego miksera foniczego z dwoma wejściami 


stereo i jednym wyjściem 


Pyt. 6. Czy na CD-ROM/CD można spotkać próbki stworzone za 


pomocą „sztucznej głowy”? 


Odp. Takie nagrania słysza- 
łem swego czasu w pewnej pra- 
cowni dźwięku na uczelni. Na 
CD-ROM jako sample: 0% 
szans. Na CD muzycznych: kie- 
dyś sporo się naszukałem 
wśród nagrań, ale sprzedawcy 
tylko wzruszali ramionami i pa- 
trzyli na mnie, jak na wariata: 
„co za dziwny facet, zamiast 
zachwycać się najnowszą płytą 
zespołu Hej, szuka jakiejś gło- 
wy". Znalazłem tylko płytę ja- 
pońskiego elektronika muzyki: 
Issao Tomity, ale nagraną nie- 
co inną metodą, a mianowicie: 
Qs (Quadrosonic System) - 
jest też odmiana amerykańska: 
SQ. Umożliwia ona, oprócz Sy- 
gnału stereo, kodowanie, a 
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później wydzielenie dwóch do- 
datkowych kanałów dekodowa- 
nych w specjalnym dekoderze i 
zasilających dwie dodatkowe 
kolumny małej mocy, umie- 
szczone z tyłu za słuchaczem. 
Te dodatkowe informacje są za- 
kodowane za pomocą różnicy 
faz i amplitud. Otóż szczegó|- 
nie utkwił mi w pamięci utwo- 
rek z tej płyty, w którym nakoń- 
cu toczy się moneta. Moneta 
ta, zanim przesłanie się krę- 
cić, „chodzi naokoło słucha- 
cza". Są też inne utwory, ale 
nie pamiętam tytułu tej płyty. 
Na pocieszenie mogę powie- 
dzieć, że w tym systemie moż- 
na spotkać na rynku więcej płyt 
(zwłaszcza czarnych - winylo- 


wych), a więc trzeba trochę 
pogmerać. Natomiast z otrzy- 
mywaniem efektów wokółprze- 
strzennych w słuchawkach jest 
tak samo, jak z prawdziwą kwa- 
drofonią: z jakichś powodów sy- 
, stem w praktyce prawie nigdy 
nie został zrealizowany (prócz 
nagrań eksperymentalnych). Ja 
ze swej strony mogę powie- 


dzieć jedno. Jeżeli moja pierw- 
sza płyta w końcu wyjdzie, to 
następną już spróbuję nagrać 
częściowo tą metodą, zwła- 
szcza że ostatnio w swoich eks- 
perymentach uzyskuję ciekawe 
wyniki z pewnym algorytmem 
obliczeniowym, dotyczącym 
właśnie modelowania prze- 
strzeni wokół głowy. 


Pyt. 7. Czy możliwe jest zgranie muzyki z Amigi z muzyką z 
keyboardu na jednej kasecie. Proszę o rady i wskazówki. Łukasz 


Nowak, Jawor. 


Odp. Podejrzewam, że w tym 
pytaniu kryją się dwa podpytan- 
ka: z jednej strony nakładanie 
dźwięków na siebie (miksowa- 
nie), a z drugiej synchronizacja 
między samplami a MIDI. Naj- 
pierw może druga sprawa, która 
też nie jest jednoznaczna. Z jed- 
nej strony programy, które na- 
stawlone są głównie na MIDI, az 
drugiej, jak się domyślam, trac- 
kery. Programy MIDI, takie jak 
Music-X czy Bars 4 Pipes, roz- 
wiązują sprawę od ręki, bo jed- 
nocześnie generują komunikaty 
MIDI i grają samplami. 

Trudniejszą sprawą jest gra- 
nie na MIDI z jednoczesnym wy- 
korzystaniem możliwości tracke- 
rów (niektóre osoby przyzwycza- 
iły się do ich łatwej obsługi). Otóż 
taką hybrydą jest program Octa- 
med (już w wersji 5), który jest 





przystosowany raczej do tworze- 
nia muzyki z sampli i pracuje jak 
tracker, obsługując przy tym 
dużo komunikatów MIDI. 
Wreszcie na końcu problem 
najtrudniejszy: przenoszenie 
kompozycji z trackerów na MIDI. 
Temat ten jednak, jako dość 
obszerny, omówiony będzie w 
oddzielnym artykule. Problem 
nakładania dźwięków rozwiązu- 
je jak zwykle bardzo prosta 
rzecz: mikser. Jest wiele rodza- 
jów mikserów fonicznych, o tak 
różnych kształtach, że jest w 
czym wybierać. Nawet w naszej 
gazecie widziałem kilka ogłoszeń 
firm produkujących takie rzeczy. 


Mikser składa się z elementów 
pasywnych (tłumików, oporów) i 
aktywnych (wzmacniaczy, regu- 
latorów barwy). Może być rozbu- 
dowany o np. balans czy regula- 
cię bazy. Z kolei najtańszy pa- 
sywny mikser (rys. 2.), jaki moż- 
na sobie wyobrazić (nie zawiera- 
jący elementów wzmacniają- 
cych, a więc i zasilania), dosto- 
sowany do Amigi i jednego kla- 
wisza, składa się z dwóch 
podwójnych potencjometrów lo- 
garytmicznych (lub ew. czterech 
pojedynczych), o wartości od 22 
K do nawet 1 Mega (proponuję 
poeksperymentować w zależno- 
ści od źródła dźwięku: słabe/ 
silne oraz od zastosowania) i 
czterech oporów separujących 
o tej samej wartości. Całość za- 
mknięta w metalowym pudełku 
ekranowanym, z ekranem połą- 
czonym z masą może być na 
początek niezłą zabawką. Nale- 
ży tylko pamiętać o tym, że mi- 
ksery takie, ze względu na ko- 
nieczność użycia rezystorów 
separujących, wnoszą dość 
duże tłumienie (sygnał jest sła- 
by). Lecz namawiam do skorzy- 
stania z gotowej oferty, zwła- 
szcza że niektóre fabryczne mi- 
ksery mają regulację panoramy, 
przez co można łatwo zlikwido- 
wać typową dziurę dźwiękową, 
charakterystyczną dla amigow- 
skich sampli i trackerów, a bywa, 
że połączone są z prostą kamerą 
pogłosową, co dodatkowo wzbo- 
gaca brzmienie. 


Pyt. 8. Tym razem znów stosik, dotyczący jednego pytania: gdzie 


można kupić oryginalny Muslc-X. 


Odp. Wygląda nato, że ludziom 
na tym naprawdę zależy, ale nie- 
zbyt uważnie czytają nasze pi- 
smo. Otóż w Polsce nigdzie, nie 
licząc giełd komputerowych, ale 
tam tylko wersje pirackie. Tawer- 

_ sja programu ma błędy, np. zła 
. współpraca z niektórymi proto- 


kołami MIDI (błąd na bajcie OA w 
odczycie barw dźwięków w ekra- 
nie Librarian - w oryginale pracu- 
je poprawnie), poza tym bez in- 
strukcji użytkownik nie wykorzy- 
sta bardzo ciekawych onmcji, 
tkwiących w programie, po pro- 
stu dlatego, że nie będzie umiał 
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ich uaktywnić. A wracając do py- 
tania: program ten można kupić 
w każdej większej firmie niemiec- 
kiej lub angielskiej (np. zamawia- 
jąc go pod adresem podanym 
wcześniej). Do dyspozycji są róż- 
ne wersje MX: 1.0, 1.2 czy 2.0, 
Naprawdę warto kupić oryginał, 
zwłaszcza że wersje MX 1.x (ze 
względu na ukazanie się MX 2.0) 
można kupić za okazyjną, mini- 
malną cenę. Jest też możliwość 
zakupu wprost u producenta, czy- 
li (co podaję już po raz drugi) pod 
adresem: 

THE SOFTWARE BUSINESS 
LTD. 

Cromwell Business Centre, 
New Road, St Ives, Huntingdon 
PE17 4BG. WIELKA BRYTANIA. 

tel.: 0480-496496. 

Najtańszą zaś metodą jest na- 
pisanie do pisma Amiga Format, 
wysłanie 5 funtów, za co otrzy- 


April 1894) kwietniowy numer 
tego pisma z 1994 roku plus 
dwie dyskietki, w tym jedna wła- 
śnie z owym „magicznym” pro- 
gramem: 

AMIGA FORMAT 

(Back issues, Cary Court) 

Somerton, Somerset TA11 
7BR 

Wielka Brytania. 

Na koniec przypominam roz- 
targnionym Czytelnikom o ko- 
nieczności podawania daty w li- 
ście. Inaczej list taki, przykryty 
inną korespondencją, może po- 
leżeć w mojej szufladzie aż do 
siódmej nieskończoności. A te- 
raz czekam na następne pyta- 
nia, na które zawsze, w miarę 
swoich możliwości, odpowiem. 


Wilism Mobius 
Ps. Sorry, ne mogę się ostatnio ozobśści kostaktować 
z Gzytelnkami, ponieważ astem bardzo zająty. Wyjątki 
robią tylko w naprawdę bardzo ważnych sprzwach. Nie 


grewajcie sę sa mnie 28 to 


muje się archiwalny (Issue 58: 


Polemika 


Muszę przyznać, że byłem w rozterce: pisać czy nie. Sprawa 


staje się niepokojąca! Naprawdę! W czwartym numerze Magazynu | Ertman jest naprawdę tak nie- 


ENEA, SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA 


LISTY 


TT w GOZZI AZRĘRCE 





AMIGA ukazał się list pewnego „inteligentnego” człowieka. Sławo- 
mir Ertman (bo o nim mowa) wygłosił wielce interesujące teorie na 
temat amigowskiej sceny i jej członków. To, że obraził Yogę i mnie, 
to pal licho (jesteśmy pojedynczymi osobami i lata nam to koło...), 
ale facet uderzył też w ponadpięćsetosobową grupę ludzi, co już 
tak gładko przejść mu nie może! 

W liście swym, Pan Sławomir Ertman postanowił zacząć atak na 
całej linii i pierwsze, co zrobił, to wyraził swoje niezadowolenie z 
racji tego, że nie podałem mu swojego adresu ani innych danych 
personalnych. Rozumiem, że facet bardzo ubolewa nad tym, więc 
robię mu niespodziankę. Tak, tak... Proszę bardzo: 

Miklesz of Damage 

Mikołaj Leszczuk, 

ul. Bema 26, 

31-517 Kraków, 

tel. (012) 118577 

(Wszelkie bomby odsyłam pod adresem nadawcy!) 


| co? Zadowolony? Kiedy 
wszelkie formalności mamy już 
za sobą, możemy przejść do 
dalszej części wypowiedzi Sła- 
womira Ertmana. Dziwi się on, 
że w ostrych słowach atakuję J. 


dorozwinięty, czy tylko za takie- 
go próbuje wśród Czytelników 
Magazynu AMIGA uchodzić, ale 
powszechnie wiadomo, że 
wszelkie prace na graphics 
compos oceniane są przede 


Orzechowskiego. A co? Mam 
siedzieć cicho, kiedy taki czło- 
wiek wygłasza swoje „teorie" i 
wypowiada się na temat sceny, 
o której (jak jasno wynika z li- 
stu) nie ma zielonego pojęcia?! 
Nie wiem, czy Pan Sławomir 


wszystkim pod względem tech- 
niki wykonania. Można równie 
dobrze zepsuć najlepszą grafi- 
kę Valeyo, jak z narysowanego 
paroma kreskami rysunku 
Mleczki czy Lutczyna uczynić 
arcydzieło. Wszystko zależy od 


grafika-amigowca i jego war- 


RABATOWY 
NA KARTY 
TURBO 
DO 31.08 








sztatu. A jeżeli nasz geniusz z 
Tomaszowa o tym nie wie, to 
niech siedzi cicho i nie wypo- 
wiada się na temat sceny. 

Co z tego, że jakiś „warhoł” 
narysował sobie swój obrazek, 
kiedy nie za pomysł (zazwyczaj) 
oceniamy amigowskich qgrafi- 
ków. Plagiatem nie jest „Rudzie- 
lec"!, przykro mi stwierdzić, ale 
plagiatem (Korkiego) jest Sła- 
womir Ertman! A jak sam twier- 
dzi, że „biedna jest(...)scena", 
to niech się od niej odczepi, 
gdyż jest po prostu żałosny. Tak 
samo, ja mógłbym napisać, że 
nie podoba mi się Tomaszów 
Mazowiecki, mimo że w życiu w 
tym mieście nie byłem. Jeżeli 
Pan Sławomir Ertman uważa, że 
„Nikt na scenę nie pluje”, to ja 
się pytam: „Co w takim razie 
robi wydrukowany obok, prote- 
stujący list The Knight'a z grupy 
Obsession?". 

Tak przy okazji: w pełni się z 
nim zgadzam! Kolega Sławomir 
Ertman stwierdził też, że bawi 
go moje porównanie do ksiąg 
benedyktyńskich. Proszę bar- 
dzo. Jednych bawi Smoleń, dru- 
gich Monty Python (mnie raczej 





to drugie...). | niech mitutaj Wiel- 
możny Mistrz z Tomaszowa nie 
wyskakuje z Ustawą, bo staje się 
tym sposobem ŚMIESZNY. Prze- 
cież Yoga podpisując się pod 
obrazkiem pt.: „Rudzielec”, nie 
przywłaszczył sobie pomysłu 
„warhoła” na narysowanie rudej 
babki ze spluwą, tylko przypie- 
czętował swoją pracę | wszyst- 
kie 320x256=81920 postawio- 
nych pikseli, Zasłanianie się Pa- 
nującą Nam Ustawą świadczy 
tylko o ignorancji Mister Sławo- 
mira Ertmana, „w tym temacie". 
Swoją drogą, nie wyobrażam 
sobie, aby jakikolwiek członek 
sceny mógł być pociągnięty do 
odpowiedzialności prawnej za 
łamanie „praw autorskich". 
Zauważyłem jedną rzecz. Sła- 
womir Ertman jest w stanie w 
dwóch kolejnych zdaniach prze- 
czyć sam sobie! Najpierw twier- 
dzi, że nikt scenie nic nie zarzu- 
ca i na nią nie pluje, a później 
nie podoba mu się, że „scena 
kieruje się takimi zasadami, że 
nagradza plagiaty"”. Może tro- 
chę konsekwencji na przy- 
szłość. Stwierdzam, że w Ssu- 
mie, nawet jestem zadowolony, 





że p. Ertman nie chce być człon- 
kiem sceny. Zawsze o jednego 
lamera mniej! 

„Drogich” Panów Orzechow- 
skiego i Ertmana informuję, że 
Yoga już trzeci raz z rzędu wy- 
grał copy party (Starachowice). 
Czy świadczy to o tym, że pla- 
giaty rulez?! Nie! Po prostu fa- 
cet ma wspaniały warsztat arty- 
styczno-techniczny i choć nie 
zawsze wykorzystuje własne 
pomysły, to scena po raz kolej- 
ny doceniła jego pracę. Praw- 
dziwą pracę! 

Teraz trochę ogólniej... To, 
co się zaczyna dziać, staje się 
już, moim zdaniem, poważnym 
zjawiskiem. Jak grzyby po de- 
szczu wyrastają coraz bardziej 
„obeznani” ze sceną ludkowie i 
zaczynają ją atakować. Potem 
wykręcają się od odpowiedzia|- 
ności za obelgi i zasłaniają pra- 
wem autorskim, jakimś „warho- 
łem" i pałetycznymi słówkami. 
Doskonale rozumiem, że jak 
ktoś ma ciężki charakter, brak 
uzdolnień i jest niezadowolony 
z życia, to miejsca na scenie 
sobie nie znajdzie. Ale po co od 
razu ją atakować? Nikt ze sceny 


nie chce być i nie jest aroganc- 
ki, jeżeli nie musi. Jednakże w 
sytuacji, kiedy jesteśmy atako- 
wani, musimy się bronić przed 
zalewającą nas falą lamerstwa 
(tak, niestety, muszę nazwać 
wypowiedzi J. Orzechowskie- 
go i S. Ertmana). Jak wiadomo, 
najlepszą obroną jest atak, więc 
zaatakował The Generat, zaata- 
kował The Knight, zaatakowa- 
łem i ja. Nie będzie lamer pluł 
nam twarz. 

Ludzie, jeżeli Wam się scena 
nie podoba, to po prostu na nią 
nie wstępujcie. Przecież my 
Wam nic złego nie robimy. My 
będziemy sobie dalej głosowali 
na nasze „plagiaty”, Wy zaś bę- 
dziecie robić swoje. Muszę się 
jednakże w jednej sprawie zgo- 
dzić ze Sławomirem Ertmanem. 
Rzeczywiście scena powinna 
się wziąć, czasami, za trochę 
poważniejszą działalność. Ale to 
już jest temat na zupełnie inny 
artykuł. Natomiast wracając do 
naszych „specjalistów” do 
spraw sceny... Drodzy Pano- 
wie: Orzechowski iErtman... po 
prostu: „dobrze macie!” 

MikleszjDamage 





W czwartym tegorocznym nu- | 


merze Magazynu AMIGA dyżur- 
ny Chochlik Drukarski zrobił 
wszystkim uprzejmość, knocąc 
ilustrację do artykułu Textured 
Vectors autorstwa Miklesza/DA- 
MAGE. „Kaszana”, którą widać 
na dole strony 41., powinna wy- 
glądać jak obrazek po lewej. 
To samo zwierzę pochachmę- 
ciło także w numerze 5/95 Sta- 
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nisławowi Węsławskiemu. Na 
dole strony 35. widnieją dwa 
identyczne obrazki, atymczasem 
po prawej powinien znajdować 
się obrazek zamieszczony po 
prawej. 

Serdecznie przepraszamy Au- 
torów za wynikłe komplikacje. 
Jak złapiemy tego redaktora 
Chochlika, to mu... 


[r] 
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NAJWYŻSZA JAKOŚĆ ZA NAJNIŻSZĄ CENĘ 


FG24 jest 24 bitowym digitizerem kolorowego obrazu w systemie 
PAL/SECAM,NTSC pracującym w czasie rzeczywistym. Sprzedawany jest w Wiel- 
kiej Brytanii (pod nazwą ProGRAB 24RT'"), gdzie magazyn Amiga Format przy- 
znał mu za łatwość obsługi i wyjątkową jakość Amiga Format Gold Award. 

W Polsce *Amiga Magazyn” przyznał mu tytuł Produkt Roku 1994. 

Z FG24 nie musisz być ekspertem od techniki wideo, aby 
uzyskać właściwe rezultaty. 















1. Wybierz źródło sygnału wideo. Może nim być kamera, 
telewizor ze złączem SCART, tuner telewizji satelitarnej, 
magnetowid. 


2. Dzięki okienku podglądu w progra- 
mie FG24 możesz w łatwy sposób wy- 
brać obraz, który chcesz wczytać. Po- 
nieważ FG24 zapamiętuje klatki obra- 
zu w czasie rzeczywistym, nie potrze- 
bujesz już stabilnej stopklatki w swo- 
im źródle sygnału. Po wczytaniu do 
komputera i zdekodowaniu możesz 


r s obe b lej okazałości. 
FG24 jest sprzedawane ze wszystkim czego potrzebujesz... PPOZDKSZY MARI UKRZEZMEE 


* FG24 digitizer + program do Teletekstu 
* oprogramowanie i instrukcja w języku polskim 
* kabel połączeniowy 


3. Użyj zapamiętanego obrazu w swo- 
im ulubionym edytorze tekstu, pro- 
gramie DTP lub 





* zasilacz A graficz- 
FG24 wykorzystuje możliwośc: najnowszych modeli Amig (wymagany Kickstart 2,04 lub nowszy) 4 i nym. 
Może pracować w nowych irybach graficznych aż do rozdzielczośći 1472x512 punktów w trybie £ 

HAMA [uklady AGA), jeśli tylko pozwali na to parnięć AAM Amigi (zalecane 1.5 MB wolnej pa- FG24 
mięci). Obrazki są digilizowane w trybie 24 bitowym (16.7 rrin kolorów) niezałażnie od wybra- sprawia 


nego trybu skranu. Oprogramowanie FG24 zapisuje je w formatach: IFF ILBM, ILBM 24, 
Cipocard, JPEG, FG24File lub ANIM5. Możliwe jest również nagrywanie animacji czamo ( | że 
białych (320x128) lub kolorowych (format ekranu). Liczba klatek ograniczona jest wyłącznie — | / wszystko 


















wielkością wolnej pamięci RAM Amigi. Dla protesjonalmych użytkowników dostępny jes to staje się 
FG24 PCMCIA Interlace - zwiększa do maksimum szybkość tranemieji danych, kczbę proste 
w podglądzie, umożliwia powększony podgłąd (320x128), nagrywanie dźwięku oraz nagry- J 


wanie animacji bezpośrednio na dysk. Dodatkowe oprogramowanie umożświa wczytywanie 
TELETEKSTU - nie potrafi tego żaden inny digifizer. 





ny ZADKDG 





Mega RAM HD 0 MB pamięci 279.- 
Mega Ram © MB pamięci 169.- ś ać ; z 
zz . , FG24 to świetna propozycja. Jest to profesjonalny sprzęt doskonały 
Amiga 500 / 600 / 1200 / 2000 / 4000 / CDTYV jakościowo i o bardzo przystępnej cenie.” 
FG 24 digitizer obrazu TV w czasie rzeczywistym 330.- Ocena:4 "Magazyn Amiga” 7/94 
FG24plus - wejścia: CYBS i SVHS 370.- 
Sampler Mono (43 kHz) 35.- = ] FTA / Ę 1 DyPyE 
Sampler Stereo (43 kHz) 48.- c ] ZU, E 205 
Sampler Stereo Hi-Fi (100kHz) 65.- Rozszerzenia te przeznaczone są dla kompu- 
Midi interface (1 IN, I OUT, I THRU) 35 tera AMIGA 1200. E 1204 powiększa pamięć kom- 
TELETEXT Interface + oprogramowanie 85.- putera o 4MB prawdziwego 32 bitowego FAST 
ProGen plus = genlock 2 cyfrową obróbką sygnalu, Zewnętrzny sygnał móę jest razkkulamy RAM - u (SIMM 30 pinowy), natomiast 
za sklikkrec RGB (brak utraty jakości, We/Wy CVRS I SVHS. Wbędowamy moduł efektów zak: E1208 o 8MB (SIMM 72 pinowy). 
pezesłony (poziomie, pionowe, ukośne, modulowane dźwiękiem), LUMA KEY i inne. 610.- Zwiększają szybkość działania kom- 
Amiga CDTV- . . putera 2.19 raza. Nie blokują 
Interface do dwóch zwykłych joysticków i myszki 35. współpracy z kartami PCMCIA. 
Amiga CD 32 
KEYBOARD + SERIAL Interface 75. "Mozna wobec tego zaryzy- 
CD32 ProModule - modsł poszerzający o złącza: RGR, EXTERNAL FLOPPY SERIAL. kowć stwierdzenie, że E1204 
PARALLEL. klawiszurę (PC). wewnętrzną stację 3.57 (PC) i twandy dysk AT-BUS 357, Elsatu to bardzo prosta karta 
paawęć RAM do SMB (SIMM T2pia). zegarek. W sprzedaży pad koniec czerwca 719.- turbo do 1200!!! (...) Z całą pewnościę 
Amiga 1200 = mogę powiedzieć, że rozszerzenie pamięci to 
2,5" lub 3,5” Hard Disk Kit - twaady dysk w środku kampetera za niższą jeden z dwóch podstawowych zakupów do A 1200". 
cenę (kable lączęce, instrukcja i oprogramowanie w języku palskim) 3W0.- Ocena:5 "Magazyn Amiga" 4/94 
E1204 0 MB RAM, podst. pod koprocesor PLCC lub PGA 160.- 
E 1208 OMB RAM - rozszerzenie do SMB RAM (SIMM 72 pin) 
podst. pod koprocesor PLCC, zegarek z akumulatorem 230.- ELSĄT S.C. 0-714 Warszawa ul. Czemiakowska 28 B 
Interfejs PCMCIA do FG 24 (3 klatki kolorowe/sekundę) 95.- tel./fax: (22) 40-58-76 (2) 642-96-05 


podane ceny zawierają 22% VAT 


Sprzedaż za zaliczeniem pocztow o dol iu k j Iki. 4 
pr Dla odbiorców hurtowych at day acysztów przesyłki Dystrybutorzy naszych produktów: 


AMIGA s.c. Warszawa ul. Batorego 10 tel: 25-98-70 * AMIGO Wroclaw ul. Leszczyńskiego tel.: 310-51 w 254 * AMIKOM Białystok ul. Pźsudskiego 38 tal.: 436-028 * ALL IN 
ONE Łódź ul. Piotrkowska 111 tel: 327-324 * bajPCtek Kraków ul. Wiślna B lel.: 22-59-72 * Nowy Sącz ul. Wąsowiczów 10 * CONTRA D.H. BIM Olsztyn ul, Piłsudskiego 46 
tel: 26-72-13 * DABI Rzeszów ul. Padwisłocze 46 tel: 622-205 * ENTER Białystok ul. Powslańców 12/32 * FUKS Sochaczew ul. Warszawska? A * GAME SOFT Zielona Góra 
ul. Francuska 52 tel: 26-63-44 w 45 * GRACOM Kwidzyń ul. Batańonów Chłopskich 25 * HERMES Rzeszów ul. 3 Maja 20 * JATRA s. c. Koszaśn ul, Zwyciąstwa 104 A * KOM- 
PUTER FAN Pyogoszcz ui. Pomorska 59 * MAWIX Gdynia uł Jana z Kolna 2 * MICROMAN s.c. Katowice PI. Rostka 3 tel: 515-132 * Fiybnik ul. Wiejska 19 tel.: 233-56 * 
Bielsko - Biała Pl. Wolności 3 tel: 229-70 * RAM Radom ul. Żeromskiego 18 tel.: 633-194 * RETURN s.c. Lublin ul. Zamojska 25 tel.: 216-14 * TOMBA Gdynia ul, Śląska 33 
tel.21-64-22 © VADIM Zielona Góra ul. Kupiecza 1 tel: 656-72 * XYZ - Mikrokomputery s.c. Lublin ul. Okopowa 6 tel.: 21-394 * VANGELIS Toruń ul. Spokojna 29 tel.26-155 * 
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Gambier 7/95: sen nocy letniej 


OPISY 
Discworld - nie podchodź do krawędzi! 
Wings of Glory - jak zostać asem? 
High Seas Trader - z Londynu do Szanghaju non stop 
Action Soccer - piłka na okrągło 
Tower Assult PC - dwudziestu Obcych na minutę 
TEMAT NUMERU 
Doomowe przedszkole 
RECENZJE 
Manager Ligi Polskiej, Psycho Pinball, Super Street 
Fighter II Turbo, Lost Eden, Terminal Velocity 

Przegląd nowości RPG 
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